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1. Actualitzacions

Canvis amb respecte versions anteriors del document.
* Revisio 1
o Correccions menors en tot el document.
* Revisio 2
o Correccions menors en tot el document.
© Substitucid de captures anteriors per actuals.
o Extensi6 de les descripcions.
o Explicacio del desenvolupament en Unity3D

o Explicacio dels scripts que composen l'aplicacid
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2. Introduccio

Aquest és el document de Random Memory. Es el videojoc per dispositius movils
amb sistema operatiu Android que exercita la memoria de 'usuari, utilitzant Unity3D
com a plataforma de desenvolupament de videojocs. Aquest escrit té com a objectiu
principal detallar els elements que ha d'incloure Random Memory i servir de carta de
presentacio.

2.1. Concepte del joc

Random Memory és un videojoc en el que es mostren una serie de cartes dins d'un
escenari perque endivinem totes les parelles idéntiques sota la presio del temps
contrarrellotge abans que aquest finalitzi. Aquestes parelles poden ser formades per
imatges o sons, segons el mode de joc triat per l'usuari.

2.2. Caracteristiques principals

El joc es basa en els seglients fonaments:

* Plantejament senzill: La complexitat €¢s minima, no té historia ni missions
complicades. Perd, si conté un sistema de puntuacio i classificacié perque el
jugador senti que té un objectiu.

* Memoria: Endivinar totes les parelles de cartes idéntiques ha de ser quasi
impossible si es comenca a escollir cartes aleatoriament. L'eleccid de les
cartes per afavorir la memoria d'aquestes sera necessari.

* Dinamisme: Random Memory ha de ser dinamica i provocar una sensacio de
tensio creixent en el jugador a mesura que s'esgota el temps.

* Ampliacié: Random Memory ha de ser ampliable amb nous escenaris i nous
modes de joc de forma senzilla. El funcionament del joc sera lo més
independent possible del contingut. D'aquesta manera, es podra afegir noves
actualitzacions en el menor temps possible.

2.3. Génere

Random Memory €s de génere arcade. Els videojocs d'aquest tipus es
caracteritzen per la seva jugabilitat simple, repetitiva i acci6 rapida. També compten
amb uns grafics i/o argument més simples. Random Memory conté una jugabilitat
senzilla on I'acci6 principal és donar la volta a les cartes per mostrar el seu valor. Els
esdeveniments que surgeixen segons els modes de joc tampoc tenen una gran
complexitat.
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2.4. Tecnologia

Random Memory és una aplicacié destinada a dispositius movils amb sistema
operatiu Android, tant per tablets com per smartphones.

Per desenvolupar el projecte utilitzarem I'eina de desenvolupament Unity3D.
Aquesta plataforma és una eina de desenvolupament d'aplicacions gratuita, flexible i
robusta, que pretén que els desenvolupadors aconsegueixin crear jocs o experiencies
2D o 3D multiplataforma. Per tant, part del desenvolupament del videojoc es fara
desde l'entorn grafic.

Unity3D també ens ofereix un entorn de desenvolupament de codi anomenat
MonoDevelop, que suporta els llenguatges de programacié C# i Javascript. En
Random Memory es desenvolupara tots els scripts en C#.

Finalment, integrarem Unity3D amb Google Play Games Services mitjangant
complements, per aportar al videojoc funcions socials com assoliments i
classificacions.

2.5. Proposit i public objectiu

El principal objectiu de Random Memory ¢€s oferir als usuaris de la plataforma
Google Play un producte jugable i divertit, on els més habils poden competir en les
classificacions oferides per les funcions socials de Google.

Random Memory esta adaptat a jugadors d'un rang ampli d'edats amb temps
limitat per dedicar a I'oci electronic. Degut aixo, el sistema del joc es basa en partides
de curta duracid i sense cap tipus de relacio historica entre elles, fet que permet poder
jugar de forma esporadica. No obstant, per als jugadors que vulguin jugar més estona
se li presenten escenaris i cartes totalment aleatories i diferents modes de joc per tal
de que l'experiéncia no sigui monotona.

2.6. Jugabilitat

Cada nivell de Random Memory mostra un escenari aleatori juntament amb el
temps 1 cartes corresponents. Hem d'aconseguir trobar totes les parelles de cartes
idéntiques abans de que s'esgoti el temps. Per aixo, ens basem en els segiients
elements:

* Valor de les cartes: El jugador podra escollir inicament dos cartes, quatre en
el mode de doble parella, les quals mostraran el seu valor en un temps molt
limitat. En cas d'encertar, les cartes romandran girades mostrant el seu valor
fins el final de la partida. En cas contrari, es tornaran a donar la volta ocultant
el seu contingut.
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* Efectes visuals: Segons els modes de joc, el jugador rebra inconvenients
segons la seva jugada. Entre els inconvenients poden apar¢ixer cartes
dinamiques, les quals canvien de posicid segons les errades de l'usuari.

* Bonus: Entre els avantatges es poden presentar el multiplicador de puntuacio.
Segons els encerts seguits que aconsegueix el jugador la puntuacio es va
multiplicant.

2.7. Estil visual

Random Memory tindra un estil senzill, no massa detallista i aleatori. Es a dir,
cada escenari no tindra res a veure amb l'anterior cada cop que el jugador comenci
una nova partida. Per tant, existira més d'un estil visual com poden ser: retro,
dibuixos animats, escenaris realistes, etc. Amb aquest fet es pretén que el joc sigui
variable i entretingut.

2.8. Abast

L'objectiu principal es desenvolupar un sistema de joc el qual podem introduir
nous continguts sense dificultat. En primera instancia es desenvolupara un seguit de
modes de joc que seran ampliats en un futur.
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3. Mecaniques de joc

En aquesta seccid entrarem més en detall en les mecaniques de Random Memory.
S'exposaran tots els pilars fonamentals que sostenen la seva jugabilitat aixi com les
accions que podra duu a terme l'usuari dins d'una partida.

3.1. Jugabilitat

La jugabilitat esta formada per:

Escenaris: Cada nivell de Random Memory €s un escenari o paisatge
aleatori. Aquests escenaris actuaran com a tauler i donaran I'efecte visual de
soportar les cartes.

Cartes: L'usuari podra escollir cartes inmediatament 1 aquestes mostraran el
seu contingut. El sistema comprovara si son iguals en un temps limitat on
l'usuari no podra escollir cap carta més. Un cop finalitzada la comprovacio,
les cartes romandran girades o es donaran la volta segons si el jugador ha
encertat o no, i podra tornar a escollir cartes.

Temps a contrarellotge: El temps ¢€s 1'enemic principal del jugador. Quan
comenga la partida el temps comenga a comptar enrere fins arribar a zero,
donant per perduda la partida.

Intensitat: Segons les jugades realitzades i modes de joc, la dificultat de
Random Memory es veu incrementada amb els efectes visuals esmentats
anteriorment.

Planificacié de 1'elecci6 de les cartes: El jugador haura d'escollir les cartes
adequades per tal d'afavorir la seva propia memoria i el transcurs de la
partida.

3.2. Flux del joc

En aquesta secci6 es detallara els transcurs d'una partida tipica a Random
Memory. Es comentaran els passos que el jugador ha de seguir desde que inicia
l'aplicacio fins a completar una partida. Per tant, aqui mostrem les mecaniques i més
endevant es definira el contingut de les interficies.

El jugador inicia Random Memory i se li presenta el menu principal. El ment
principal consta de cinc opcions basiques: jugar, classificacio, assoliments, ajuda 1
sortir. Donades aquestes cinc opcions:

Si el jugador seleccionar 1'opcio per jugar, se li presenta un altre ment amb
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els diferents modes de joc.

* Per poder veure la classificacio i els assoliments, cal que 1'usuari inicii la
sessio en Google Play. Per tant, aquestes es mostraran deshabilitades, 1 al
seleccionar qualsevol de les dos demanara el permis al jugador per iniciar la
sessi0. Un cop iniciada, al tornar a seleccionar les opcions es mostraran la
classificacio i assoliments respectivament desde la plataforma externa de
Google Play.

* Siel jugador prem l'opcid d'ajuda, se li mostra una pantalla amb una
descripci6 basica de I'objectiu del joc.

» Siel jugador toca I'opcio de sortir es tanca 'aplicacio.

Un cop en el menu de la seleccio de modes de joc el jugador tria un mode de joc.
Seguidament, el sistema carrega un escenari aleatori amb el temps aturat i les cartes
corresponents voltejades ocultant el seu contingut.

Un cop comenga la partida, el temps comenga a comptar enrere 1 I'usuari ha de
seleccionar les cartes on les parelles siguin idéntiques. L'usuari selecciona una carta,
aquesta dona la volta per mostrar el seu valor, llavors pot seleccionar la segona carta
del torn, la qual també mostra el contingut ocult. El sistema comprova el valor de les
cartes per determinar si son iguals. Mentrestant, en un temps limitat totes les cartes
pasen a ser no seleccionables. Per tant, I'usuari no pot seleccionar cap carta més fins
que no finalitzi la comprovacio.

Si l'usuari encerta la parella del mateix valor, aquesta romandra girada mostrant el
seu valor fins la resta de partida i pasaran a ser no seleccionables. En cas contrari, les
cartes es tornen a girar. Un cop finalitzada la comprovacid, les cartes no encertades 1
la resta passen a ser seleccionables de nou.

Si el jugador aconsegueix endevinar totes les parelles de cartes abans de que el
temps finalitzi s'aturara la partida mostrant un missatge de victoria juntament amb la
puntuacio i records, on aquest Ultim s'actualitzara si €s necessari. En cas contrari, es
mostrara una pantalla similar pero amb el missatge de derrota i sense puntuacions.

Tant si guanya com si perd, desde la pantalla que es mostra el jugador té dos
opcions, tornar a jugar o tornar al menu principal. Més endevant es detallaran totes
les possibilitats del flux entre pantalles.
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3.3. Moviment i fisiques

Random Memory es desenvolupa sobre un entorn 2D simple en el que I'escenari
no té cap tipus d'efecte fisic en les cartes ni viceversa. Per tant, les cartes només es
veuen afectades fisicament a partir de les animacions corresponents segons les
circumstancies de la partida.

3.3.1. Interaccio entre elements
En Random Memory 1Minica interaccio que es presenta és 1'existent entre l'usuari 1

les cartes. L'usuari toca la pantalla del dispositiu, la carta en la posicid concreta
detecta la col-lisio 1 reacciona segons els transcurs de la partida.

3.3.2. Controls

Els controls en Random Memory es basen Unicament en la pantalla tactil del
dispositiu movil. Dins de la partida no s'ofereix cap tipus de botd, el contacte és
directe entre la pantalla i la carta.

10
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4. Interficie

En aquesta secci6 s'especificara amb detall cada una de les pantalles que formen
Random Memory. A més a més, s'indicaran les transicions entre elles aixi com la
funcié de cada element de l'interficie grafica.

4.1. Diagrama de flux

El segiient diagrama d'estats mostra les pantalles presents en 'aplicacio i les
transicions entre elles. En els seglients apartats detallarem l'activitat de les interficies
individualment.

Sistema operatiu

Android
I—F'Iatafc!rma externa 1
Google Play | Sartir Iniciz I'splicacie

Iniciar sessid

Google Play Services

Sessidiniciada

Jugar
Mend principal Ment de modes
Tornar
s

Jugar

Classificacio

; Partida
Ternar Tornar al mend

Tornars jugar Guanyaroperdre

Final de partida

Tornar

Aszzoliments

Assoliments

|
|
|
|
|
|
|
| Classificacié
|
L
|
|
|
|
|
|
|

Figura 1: Diagrama de flux de les pantalles del joc.

11
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4.2. Menu principal

A continuaci6 el disseny de la pantalla de Menu Principal:

RANDOM MIEMORY

OOV

PLAY
RANKING
ACHIEVMENTS

Figura 2: Disseny del menu principal.
Llista i descripci6 del seus components:
* Boto jugar: Al tocar-ho porta a la pantalla Seleccio de modes.

* Boté classificacié: Al tocar-ho porta a la plataforma externa de Google play,
tant per iniciar sessido com per veure la classificacio.

* Boto assoliments: Al tocar-ho porta a la plataforma externa de Google play,
tant per iniciar sessidé com per veure els assoliments aconseguits.

* Boté ajuda: Al tocar-ho porta a la pantalla Ajuda.

* Boto sortir: Al tocar-ho tanca l'aplicacio i retorna al sistema operatiu.

12
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4.3. Seleccio de modes

A continuaci6 el disseny de la pantalla de Seleccio de modes:

SELECT MODE

NORMAL MODE
DOUBLE PAIR MODE

DYNAMIC CARDS MODE
SOUND MODE

Figura 3: Disseny de la seleccié de modes.
Llista i descripcid del seus components:

* Llistat de modes: Al tocar un mode porta a la pantalla de Partida especifica
al mode de joc corresponent.

* Bot6 mode normal: Al tocar aquest mode porta a la pantalla de Partida on es
crearan les caracteristiques principals del mode normal.

* Boté mode doble parella: Al tocar aquest mode porta a la pantalla de
Partida on es crearan les caracteristiques principals del mode de doble
parella.

* Bot6 mode dinamic: Al tocar aquest mode porta a la pantalla de Partida on
es crearan les caracteristiques principals del mode dinamic.

* Bot6o mode so: Al tocar aquest mode porta a la pantalla de Partida on es
crearan les caracteristiques principals del mode de so.

* Bot6 torna: Al tocar-ho retorna al Menu principal.

13
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4.4, Partida

A continuaci6 el disseny de la pantalla de Partida:

Figura 4: Disseny de la partida.
Llista 1 descripcid del seus components:
* Escenari: Tauler del joc.

* Contrarrellotge: Indica el temps restant per finalitzar la partida. Quan arriba
a zero mostra el Final de partida.

* Puntuacié: Indica la puntuacié actual que l'usuari ha aconseguit. Segons els
encerts seguits que el jugador realitza, es mostra el multiplicador per
aconseguir puntuacio extra.

* Cartes: Al tocar-les, sempre que siguin seleccionables realitzaran 1'animacio6
de girar 180 graus fins mostrar el seu contingut.

14
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4.5. Final de partida

A continuaci6 el disseny de la pantalla de Final de partida:

YOU WIN

SCORE: 2900 IN 02:05
RECORD: 6800 IN 02:15

MENU PLAY

GAME OVER

SCORE: YOU LOSE

Figura 5: Disseny del final de partida.

Llista i descripcio6 del seus components, segons la pantalla mostrada:

* Missatge: Mostra el missatge de final de partida "You win" o "Game over".

15
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* Puntuacio: Indica la puntuacié aconseguida en la partida.
* Récord: Indica la puntuaci6 maxima aconseguida pel jugador.
* Boto menu: Al tocar-ho retorna a la pantalla de Menu principal.

* Boté jugar: Al tocar-ho retorna a la pantalla de Partida.

4.6. Ajuda

A continuaci6 el disseny de la pantalla d'4juda:

HOW TO PLAY

TOUCH THE PAIRS OF CARDS WITH THE
SANME VALUE AS TIME DECREASES.

UNCOVER ALL THE CARDS BEFORE THE
TIME RUNS OUT. HAVE FUN!

BACK

Figura 6: Disseny de l'ajuda.
Llista i descripci6 del seus components:
* Descripcio: Mostra una breu descripcio de 'objectiu principal del joc.

* Bot6 torna: Al tocar-ho retorna al Menu principal.

16
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4.7. Classificacio

A continuaci6 el disseny, ofert per la plataforma externa Google Play Games, de la
pantalla de Classificacio:

Puntuacion maxima
Todos los tiempos ¥ Social —) Todo

Figura 7: Disseny de la classificacio.

Llista i descripci6 del seus components:

* Percentatge de la posicio: Indica la posicid/percentatge del jugador en la
classificacio.

* Eines de cerca: Opcions per l'usuari per facilitar la cerca desitjada.

* Els 3 millors jugadors: Indica els 3 jugadors amb les millors puntuacions.
Mostra la imatge de perfil, el nom, nivell 1 puntuaci6 de 'usuari.

* Llistat de la resta de jugadors: Llistat, ordenat per puntuacio, d'usuaris on
es mostra la mateixa informacié que els tres millors jugadors.

4.8. Assoliments

A continuaci6 el disseny, ofert per la plataforma externa Google Play Games, de la
pantalla d'4ssoliments:

17
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Eres un novato Gana tu primera partida

Consigue 1200 o mas puntos. Completa la partida con la minima
puntuacién o mas (+850)

29 DIC 2015 29 DIC 2015

Bien hecho Eres un profesional
Consigue 4500 0 mas puntos. Consigue 6000 0 mas puntos.

20.000 XP 20.000 XP

La puntuacion perfecta
Consigue la puntuacién maxima

’ N

Figura 8: Disseny dels assoliments.

Llista i descripci6 del seus components:

Barra de percentatge d'assoliments: Indica el nombre d'assoliments
aconseguits 1 total, juntament amb el percertatge de progrés.

Assoliments: Llistat amb els assoliments aconseguits i per desbloquejar.

Mostra la imatge, nom, descripci6 i I'experiencia adquirida en el perfil de
Google Play Games.

18
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S. Art
Random Memory no ha de tenir cap estandar a I'hora de definir un estil grafic.
Com el seu propi nom indica, els escenaris, cartes 1 temporitzador seran aleatoris. No

obstant, és necessari que els colors siguin tan agradables com comodes a la vista.

Totes les imatges hauran d'estar en format .png a més a més del format propi del
programa amb el que es creen, per posibles modificacions.

Les imatges importades a l'entorn grafic son:

* Pantalla principal: Ambientat en I'oci nocturn. Pared fosca amb Ilum central,
on el logo esta realitzat amb Ilums de ned blava.

* Escenari: Aleatori.
* Part de darrera de la carta: Aleatori, pero adaptada a I'escenari.
* Part de davant de la carta: Aleatori, pero adaptada a I'escenari.

Un cop feta la introduccid, passem a veure tots els dissenys dels escenaris del joc:

Escenari 1

Figura 9: Escenari 1

Aquest és 1'escenari principal, ja que concorda amb el disseny del menu principal.

| 19 |
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El fons és una pared de maons amb colors foscos simulant I'ambient nocturn. Les
cartes son de color negre per darrera, envoltades d'una llum de ned6. Per davant tenen
un color de fons més clar i els valors son els de la baralla del poker.

Escenari 2

Figura 10: Escenari 2

Aquest és el segon escenari, ambientat en l'art i en la pintura. El fons és un paper
arrugat que simula I'ambient de I'art. Les cartes son de color marro6 per darrera, fent
que sembli fusta. Per davant mantenen el voltant de la fusta i per dins son de color
blanc amb la taca de pintura del color corresponent, fent que la carta simuli un petit
taulell de fusta amb un paper a sobre.

Escenari 3
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_04:16

Figura 11: Escenari 3

Aquest és el tercer escenari, ambientat al mapa del planeta Terra. El fons conté la
figura del mapa mundial representat per colors blaus, donant aixi un ambient menys
colorit per poder combinar amb els altres elements de la pantalla. Les cartes son de
color negre per darrera, envoltades d'una llum de ned verd i en el centre tenen el
simbol global del mateix color. Per davant tenen un color de fons més clar, envolat
per un rectangle verd i els valors son les banderes nacionals de diferents paisos del
moén de forma quadrada.

Escenari 4
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Figura 12: Escenari 4

Aquest és el quart escenari, ambientat en una aula escolar. El fons és una pissarra
guixada amb un sistema d'equacions simple i resolt. Les cartes son de color vermell
per darrera amb unes anelles a la part superior. Per davant tenen un color de fons clar
amb linies blaves, mantenint les anelles a la part superior, i els valors sén operacions
matematiques, fent que la carta simuli una petita llibreta.

Escenari especial
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Figura 13: Escenari especial
Aquest €s un escenari especial que només es mostra al mode de so. El fons és
blanc amb partitures colocades de manera que formen una figura. Les cartes son de
color negre per darrera amb una clau de sol estirada. Per davant tenen un color de

fons clar amb una clau de sol més comprimida, fent que 1'escenari estigui ambientat
en el mon de la musica.

5.1 Audio

Com amb les imatges, és necessari guardar 1'arxiu d'audio en el format amb el
9

programari que es produeixi. Tant la musica com els efectes de so estaran en format
wav.

Musica:
e Menu principal.
* Seleccié de modes.
» Partida.
Efectes:
» Seleccionar boto.
* Seleccionar carta.
* Finalitzar la partida.
Un cop feta la introduccid, passem a veure tots els sons del joc:

Pantalla de menu, seleccio de modes i pantalla d'ajuda

En aquestes pantalles reproduim l'arxiu /ntro.wav com a musica de fons dels
menus, a mode de repeticid. Aquest tema esta pensat per ambientar els menus de
l'aplicacié amb una melodia tranquila, acollidora i facil de recordar, sense crear
tensio a l'usuari.

Pantalla de partida

En aquest cas reproduim l'arxiu inGame.wav com a musica de fons de la partida.
Aquest tema esta pensat per ambientar la partida amb una melodia tranquila 1 més
greu que l'anterior, de manera que l'usuari es pugui concentrar més en les cartes.
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Botons

En tots els botons de 1'aplicacio6 reproduim l'arxiu pressButton.wav quan l'usuari
toca I'opcid. Es tracta d'un so molt breu amb tematica retro.

Final de partida

Segons si 1'usuari guanya o perd, es reprodueix un so o un altre. Per la victoria
reproduim win.wav, per la derrota reproduim **over-mono.wav. Els dos arxius son de
curta duraci6 pero la diferéncia principal entre ells és que el primer t€¢ una melodia
alegre, on el so passa de ser més greu a més agut i el segon passa a ser de més agut a
meés greu.

Cartes

Totes les cartes seleccionables dins d'una partida de qualsevol mode, excepte el

mode de so, reprodueixen l'arxiu card.wav, que simula el so que fa una carta al donar
la volta.

Mode de so

Es I'anic mode on no es reprodueix cap muisica de fons, degut que el jugador ha de
poder escoltar bé els sons de les cartes per poder endevinar-les. En canvi, cada
parella de cartes reprodueixen un tipus de soroll, siguin animals, armes,
notificacions, etc. El llistat d'arxius son els adjunts a les cartes d'aquest mode:

* alien.wav

* coinUp.wav

* cowwav

*  Dog.wav

* duck _quackwav
* guitarwav

* notification.wav
* piano.wav

* pig.wav

*  retro.way
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ring.wav
shotgun.wav
sword.wav
trumpet.wav
watch.wav

zombie.wav

25

Random Memory — Documentacio



Random Memory — Documentacio

6. Desenvolupament en Unity3D

En aquest apartat ens endinsem en el desenvolupament del projecte. Cal aclarir
que no ens centrarem en el funcionament de 1'eina sin6 en el projecte concretament.
No obstant, tot i que no es tracta d'un tutorial sobre Unity3D, si que afegirem
explicacions basiques 1 una breu introducci6 perque la comprensié del projecte sigui

més facil.

A mesura que les explicacions es facin, no es tornaran a repetir degut al volum
d'informacié redundant que suposaria aquest document. Per tant, pot donar la
sensaci6 que falten passos a descriure per poder completar el projecte, perd aixo €s
degut a que no entrem en detall amb ['eina.

6.1. Introduccio a I'entorn grafic

Benvinguts a l'interficie grafica de Unity3D on s'ha desenvolupat Random
Memory:

Size.
Clipping Planes

Viewport Rect

Depth

@
(7
@

¥ L MU Layer
¥ FFlare Layer
7 © ¥ Audio Listener

Figura 14: Entorn grafic d'Unity3D

Explicarem les parts més basiques i necessaries per desenvolupar qualsevol
projecte en aquest entorn:

» Pestanya Escena: Es la finestra on es coloquen tots els objectes que es volen
visualitzar en el video joc.
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 Pestanya Joc: Es la finestra on es pot visualitzar com es veura el joc en el
dispositiu final. Per reproduir 1'aplicacio per veure els resultats tenim els
botons sobre la finestra anterior.

* Pestanya Jerarquia: Es la finestra que conté tots els objectes creats de
l'escena actual. Per crear objectes tenim el ment desplegable "create" en la
mateixa pestanya.

* Pestanya Projecte: Es la finestra on es mostren tots els recursos que conté el
projecte. Poden ser imatges, escenes, arxius de so, scritps, objectes pre
fabricats, plugins, etc.

* Pestanya Inspector: Es la finestra on, seleccionant un objecte o recurs del
projecte, es mostren tots els seus components per poder visualitzar i/0
modificar les seves caracteristiques.

Com podem veure, aquesta és una descripcié molt breu i a nivell molt basic de
Unity3D. Aquesta eina presenta una complexitat molt més elevada de la descrita
anteriorment 1 ens ofereix una infinitat de possibilitats a I'hora de crear una aplicacid
de qualitat.

6.2. Configurant la relacio d'aspecte de les cameres

Que ¢és la relaci6 d'aspecte? La relaci6 d'aspecte d'una imatge o pantalla digital és
la proporcid entre la seva amplada i la seva algada, i s'expressa normalment com X :
Y. Per exemple, 4:3 ¢és la relacio d'aspecte habitual de les televisions juntament amb
la panoramica 16:9, que també es presenta en diferents dispositius com pantalles
d'ordinador, dispositius mobils, etc.

Un dels primers passos importants a 1'hora de desenvolupar qualsevol videojoc en
Unity és determinar quina sera la visualitzaci6 que tindra en el dispositiu final
(ordinador, dispositiu mobil, etc.). Aixo ens facilitara, principalment, el
posicionament dels elements que contindra el joc durant el seu desenvolupament. Per
tant, s'ha de configurar la relacid d'aspecte que tindran les diferents cameres.

La camera

La camera és un dels elements més basics i, alhora, importants de qualsevol
projecte en Unity. Es tracta d'un element que ens permet mostrar a I'usuari les
diferents escenes del videojoc de la mateixa manera que pot representar als
espectadors les diferents escenes d'una pel-licula.

En cada escena hi ha, per defecte, una camera principal per poder mostrar el

contingut a l'usuari, perd es poden crear les cameres necessaries en GameObject ->
Camera.
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l@ | &+ ‘ =3 Create Empty
m Create Empty Child

Shaded 3D Object
2D Object
Light
Audio
ul
Particle System

Camera

Center On Children

Ctrl+Shift+N
Alt+Shift+ N

-= | = Hierarchy

Main Ca
Camera
Camera (1)
Camera (2)

Make Parent
Clear Parent
Apply Changes To Prefab

Break Prefab Instance

Set as fist sibling
Set as last sibling
Move To View

Align With View

Alirm Vi b Calarbarl

Ctrl+=
Ctrl+-

Ctrl+Aft+F
Crl+Shift+F

Figura 15: Creaci6 d'un objecte camera.

En definitiva, com qualsevol altre element, les cameres es poden animar
controlant-les mitjancant les diferents fisiques del motor grafic, modificar-les amb
efectes personalitzats o combinar-les de manera que suportin multi jugador. Tot el
que puguis imaginar es pot realitzar.

Configurant la camara

Primer de tot, visualitzem en I'editor quina relacié d'aspecte volem per la nostra
aplicacid. En aquest cas, considerem la relacio 16:9, ja que és semblant a la relacid
d'aspecte dels dispositius mobils, concretament, smartphones 1 algunes tablets del

mercat actual.
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?L
[l console € Game = r

Maximize on Play | Mute audio | Stats | Gizmos =

Figura 16: Assignant la relaci6 d'aspecte a la pestanya.

Seleccionant-la en la pestanya “Game” podem visualitzar el resultat de I'aplicacio,
que es veura en el dispositiu mobil, durant el seu desenvolupament.

Finalment, només queda assignar aquesta relacié a la camera principal. Aixo ho
farem mitjancant el desenvolupament d'un script que anomenem “AspectUtility.cs”.
Per tant, primer creem la carpeta que contindra tots els scripts de 1'aplicacio dins de
la carpeta de recursos “Assets” i, seguidament 1'script anterior dins d'aquest nou
directori:
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Folder
C# Script
Javascript
Shader
Compute Shader

Prefab

Audio Mixer

Material
Lens Flare
Render Texture
Lightrnap Parameters

Animator Controller
Animation
Animator Override C
Awvatar Mask

Assets » Scripts
Create

Show in Explarer
Open
Delete

Physic Material
Physics2D Material

GUI Skin
Custom Font
Shader Variant Collection

Legacy

Import Mew Asset...
Import Package 3
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Run API Updater...

Sync MonoDevelop Project

Figura 17: Creacid d'un script.

Un cop desenvolupat aquest script, per assignar-lo només cal arrossegar l'arxiu
fins a I'objecte corresponent. Fet aix0, seleccionant la camera, apareix un nou
component script a I'objecte que, en aquest cas, requereix un valor per indicar quina
relaci6 d'aspecte volem que tingui la camera. Per calcular aquest valor cal fer la
divisi6 16 entre 9, degut que la relaci6 €s 16:9. Finalment indiquem el resultat en el
camp corresponent:
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(Wl bl

= Hierarchy © Inspector &
| Create -] (ecall @ & Main Camera []static -
Main Camera Tag | MainCamera 4 | Layer | Default g
¥ .~ Transform #
Position X0 Y0 Z|-10
Rotation x|0 Y0 Z|0
Scale 1 1 1
¥ &% ¥ camera [ #
Clear Flags | Skybox 4
Background R
Culling Maslk | Everything g
Projection | Orthegraphic
Size E
Clipping Planes Mear 0.3
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WViewport Rect 0 0
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Depth -1
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Target Texture Mone (Render Texture) ¢
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HDR O
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Figura 18: Assignant I'script a la camera.

Seguint aquests passos, ja hem assignat la relacio d'aspecte 16:9 a la camera
principal d'aquesta escena. Per tant, per aconseguir que tota I'aplicacié mantingui
aquesta relacid cal assignar aquest script a totes i cada una de les cameres.

Fent aixo aconseguim que el videojoc mantingui la relacio d'aspecte 16:9 sense
importar la resolucié del dispositiu mobil. Es a dir, la imatge s'adaptara segons la

mida de la pantalla.

6.3. Definint el menu principal

Un cop configurada la primera camera, ja podem comengar a desenvolupar el

menu principal.

Menu principal

El ment principal és un llistat d'opcions presentades, normalment, mitjangant text,

imatges o botons en el qual 'usuari pot escollir quina tasca executar.

Iniciant la navegacié des del menu principal s'ha de poder arribar a qualsevol
funcionalitat que ofereixi l'aplicacid. Per aquesta rad, entre altres, és una de les
primeres pantalles que es mostra a l'usuari a I'hora d'executar l'aplicacio.
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Les opcions més usuals que podem trobar en el ment principal d'un videojoc son:

Jugar: Es l'opci6 principal d'un videojoc i permet a I'usuari iniciar o continuar la
seva partida.

Opcions: En aquesta opcio es recull un seguit de caracteristiques del joc els
quals l'usuari pot modificar per adaptar I'experieéncia al seu gust com, per

exemple, la dificultat, volum del so, etc.

Reécords: Opcio on l'usuari pot veure la seva maxima puntuacié o assoliments
aconseguits. També els pot comparar amb altres jugadors en linia.

Sortir: Es una funci6 la qual tanca I'aplicacié completament.

Obviament, existeix moltes més opcions a oferir com xarxes socials, informacio,

etc. Nosaltres hem definit les segiients:

 Scene

| Shaded

M‘M

HelpB ackButton
HelpDescription
TitleHelp
HelpBackground
HelpCamera

DoublePairModeButton
SoundModeButton

RANDOM MEMORY
ModeBackground
;| NormalModeButton

TitleMode
. ExitButton
. AchievmentButton

RankingButton
BackBLtton
ModeCamera
MenuCamera

RANKING PlayButton
MenuMusic
Jcground
ACHIEVMENTS :
.
Eproject |
Craate *| T

[ console € Game & EasyGoogleMobileAds

| TFG (1619)

aximize on Play | Mute audio | Stats | Gizmas = & Editor

& Fonts

& GoogleMobileAds
5 GooglePlayGames
S Materials

RANDOM MEMORY e

OOQ =)
PLAY
RANKING

ACHIEVMENTS

Figura 19: Components del menu principal.

On els objectes que el composen son els que estan seleccionats en 1'inspector.

Aquest menu esta composat per:
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* Botons: Es tracten d'objectes de text 3D animats de manera que simulin
opcions que l'usuari pugui seleccionar.

* Fons de pantalla: Es tracta d'un objecte de tipus Quad que conté el material
amb la imatge que es mostra en la captura.

e Musica: Es tracta d'un objecte buit que conté el component que reprodueix
l'arxiu de musica assignat.

6.3.1. Botons

Els botons d'una aplicacid ens permeten navegar per diferents menus. Per tant, es

tracta d'un dels elements basics en qualsevol video joc.

Primerament, per definir un bot6é creem un objecte de text en 3D 1 el posicionem i
indiquem el tamany assignant els valors al component Transform. Per exemple, el

;.
bot6 jugar:
t| = Hierarchy == | @ Inspector -
| craats - (oAl “ o [PlayButton [Jstatic +
HelpBackButtan Tag | Untagged : | Layer | Default il
H.elpDescripticn YA Transform ﬁ 2,
TR Position %[0 ¥[-0.53 z[o
HelpBackground Rotation %[0 ¥[0 z[o
HelpCamera
HelpButton Scale X|0.07272176 | 0.0727218 Z 0.0727218
DoublePairModeButton ¥ ... ¥ Mesh Renderer Tty
SoundModeButton Cast Shadaws | &n +)
DynamicModeButton Receive Shadows ™)
ModeBackground ¥ Materials
NormalModeButton Size 1
TitleMode 3
ExitButton Element 0 W Font Material [c]
AchievmentButton Use Light Probes o
RankingButton Reflection Probes | Blend Probes ™
BackButton Anchor Override Mone (Transfarm) o]
:odacamera ¥ TextMesh 4%,
Text Play
FlayButton
MenuMusic
MenuBackground Offset Z V]
GameComunication Character Size 1
Line Spacing 1
1 Project & .= | Anchor | Middle center 3]
| create | (@ |4 |% | * Alignment | Left N
F{:‘_r Favorites Assets » Tab Size L
s Font Size 0
L “Assets - :
&5 Animations _ _ r' EOT Efiﬂf lr.—Nnmmal :

Figura 20: Posicid 1 tamany del boto jugar.

Seguidament, podem assignar una font al component TextMesh de 1'objecte per

aplicar un estil visual al text. En aquest cas assignem:
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Figura 21: Component TextMesh del botd jugar.

En aquest component definim, entre altres:
* Text: Aqui definim la cadena de text que volem que es mostri per pantalla.

»  Anchor: Es el punt en el que el sistema es basara a 'hora de posicionar
l'element a la pantalla.

»  Alignment: Es la direccié on s'afegira el nou text, en cas de modificar la
cadena de text.

+ Font: Es I'arxiu font que assignem al text, en aquest cas Chunkfive.
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|| create ~| ¢

@ Chunkfive Import Settings

@ Chunkfive

Assets » Fonts

L, ]

Chunkfive

.

Figura 22: Configuraci6 de la font.

Amb aquestes modificacions el bot6 es veu com a les imatges anteriors. Ara cal
definir la comunicacio entre 1'usuari i I'aplicacio. Per a que el text detecti que 1'usuari
ha tocat l'opcio, cal afegir un Collider a I'element, en aquest cas un Box Collider.

Collider

Un collider no és més que un component que detecta les col-lisions entre elements
o entre usuari i element. Per exemple, si tenim un personatge que salta i cau a terra,
els dos elements han de tenir assignats colliders per detectar la col-1isi6 1 no
transpassar l'element, mitjangant configuracions i scripts.

En el nostre cas, quan l'usuari toca la pantalla en el punt (x,y), si aquest punt es
troba dins del detector de col-lisions, aquest el detectara i, mitjangant scripts

realitzara la funcid per canviar al menu de seleccié de modes.

Per tant, per assignar el detector de col-lisions primer afegim el component a
l'objecte i seguidament assignem el tamany i posicid corresponents al text:
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Hepamera B T, =
HelpButton jLex Play

DoublePairtodzButton |
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ynamicodeButton ;

e — Character Size [ ;
NormaliodeButton e Snang 1L

TitleMode Anchor (Middleconcer ¢
ExitButton Alignment Left :
AchieumentButton Tab Size 4 ]
RankingButton Font Size 0 1
BackButton Font Style [ Normal

ModeCamera
MenuCamera

Rich Text
Font 4 Chunkfive ]

PlayButton
T Calor S

MenuBackground v 44 Box Collider #*
GameComunication Edit Colider
Is Trigger o
BProject | A= Material [None (Physic Material) o
7
| create ~| @ _ | &% % ||| MCenter X[0.4056706 | Y 2010458 120 |
= e
P Favorites Assets » Fonts Size X[30.72427 | Y[7.55095 20 |
73 Assets v &/ ¥ Audio Source o=
AudioClip [ pressButton [

Figura 23: Assignacio del Box Collider.

Un cop tenim el collider, el sistema ja pot detectar quan l'usuari selecciona el boto.
Ara, per notificar a l'usuari que el sistema ha detectat el seu dit sobre el boto, cal
afegir un component per reproduir l'arxiu de so que assignem.

;::L:::'k;,:ntﬂutton Size X|30.72427 ¥ 7.55095 Z 0
RankingButton ¥ ] [ Audio Source -
BackButton | AudioClip + pressButton (]
ModeCamera = .—
MenuCamera Qutput None (Audio Mixer Group) ]
PlayButton Mute O
MenuMusic Bypass Effects ]
MenuBackground Bypass Listener Effects ]
GameComunication Bypass Reverb Zones [
Play On Awake [
23 Project a2 .- Leop O
| create -| (@ EIENES Pririty f1zs |
»7 7 Favorites Assetz » Sounds High L
Vi Assets a
Pitch 1
ﬁAnlmatlons m _
— 3l EasyGoogleMobileAds inGame Intro Stereo Pan - 0
- & Editor . Left Right
£S5 Fonts Spatial Blend r 0
T Tr =}
¥l GoogleMobileAds Reverb Zone Mix O 0
» G5 GooglePlayGames b_
5 Materials [l 3D Sound Settings
» & Plugins notification piano v 52 & Animator Y
g :refabs Controller & PlayButtan @
=] s::;:: At Avatar None (Avatar) )
' Azply Root Moton O
&3 Sprites Update Mode | Marmal 1]
(&8 Textures pig pressButton Culling Mode | Always Animate 1]

Figura 24: Configuraci6 del so del boto.
L'arxiu d'audio que assignem es pressButton.wav amb el volum definit a la meitat
1en 2D. La resta de variables es deixen per defecte. A 1'apartat Musica veurem més

caracteristiques.

Seguidament, per a que 1'usuari es doni compte que el text que visualitza es
seleccionable, afegim una animacié a l'element.
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Animacions

Una animacio no és més que aplicar un moviment o transformaci6 a un objecte
per un determinat esdeveniment. En el cas dels botons, per crear el clip que contindra
l'animacio:

]
I E—

(@ [ b | K| MO 1% De

I?I MenuButton

Create Mew Clip...

Figura 25: Creacio del clip d'animacio.

I el guardem a la carpeta Animations amb el nom de MenuButton. Seguidament,
assignem la variable scale del component Transform, que sera la que es modificara
durant l'animacio.

|

8
[ o | [ K| b |E0 ]| ©s | Ds]

Figura 26: Creaci6 de I'animacio.

Es tracta d'una animaci6 d'un segon de duracié on al mig de I'animaci6 fem el text
més gran incrementant els valors de scale, de manera que a l'instant 0 es veu el text
normal, incrementa el seu tamany i torna al seu estat normal. Només queda assignar
I'animaci6 a I'element, de manera que:
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== Animations

Figura 27: Assignacid de I'animaci6 al component Animator.

Fins aqui, tenim el bot6 creat pero sense cap tipus de funcionalitat assignada. Per
tant, cal afegir I'script corresponent a I'objecte, que s'encarregara, en aquest cas,
d'activar i desactivar les cameres corresponents per passar del ment principal al
ment de seleccidé de modes. Per altra banda, aquest boto és I'inic de 1'aplicacio que té
com a valor cert la variable Show Intersticial de 1'script, degut que és aqui on volem
que es mostri publicitat quan l'usuari toca aquesta opcid. Es veura en més detall més
endavant.

leraawe-| G |a[%[* ]

L Assets ~ Animations

a
¥ >

Font Material

Shader | GULText Shader

Figura 28: Assignacio de I'script.
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Completant els passos anteriors, obtenim el boto tal i com es presenta en
l'aplicacio, amb l'estil visual i funcionalitat corresponent. Per tant, aplicarem la

mateixa metodologia a qualsevol dels botons de 1'aplicacié perd amb funcionalitats
diferents assignant diferents scripts.

6.3.2. Fons de pantalla
Per qualsevol fons de pantalla, sigui del menu o sigui de 1'escenari cal crear un
objecte Quad, on en el seu component Mesh Renderer cal assignar el material que

forma el la imatge del fons.

Materials

Es tracten de definicions sobre una superficie. Conté diferents caracteristiques
configurables segons el shader utilitzat.

Shaders

Sén scripts amb calculs 1 algoritmes que calculen el color de cada pixel segons la
configuracié del material.

Textures
Son les imatges de mapa de bits.
Un cop definits breument aquests tres conceptes, primer incorporem la imatge que

volem de fons de pantalla del menu a la carpeta 7extures i la configurem de la
manera seguient:
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@ Inspector

Default

== Textures

Figura 29: Creacid de textures.

Indiquem que es tracta d'una textura, i volem que el maxim tamany sigui 1024 1
amb format comprimit, degut que no volem que ocupi gaire espai en memoria.
Aquesta configuraci6 s'aplicara a totes les textures del joc (fons de menu, fons
d'escenaris, icones, etc).

Seguidament, cal crear el material que posteriorment assignarem al component de

'objecte. Per tant, a la carpeta Materials creem un nou material, indiquem que el
Shader és de tipus unlit/texture 1 seleccionem la textura anterior:
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Backgroun..

== Materials

Figura 30: Creaci6 de materials.
Un cop creat el material, ja es pot afegir al component de 'objecte que conté el

fons de pantalla. Posteriorment cal ajustar el tamany i posicié amb el component
Transform, ja vist anteriorment. Per tant:
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Figura 31: Assignaci6 del material.

Amb aquests passos, podem tenir qualsevol fons de pantalla de totes les escenes,
tal i com es presenten en 1'aplicacio.

En tot videojoc ha d'haver musica de fons, ja sigui musica o sons ambientals
segons el tipus de joc. En aquest projecte, per aplicar musica de fons als menus
creem un objecte buit i el posicionem en qualsevol lloc de I'entorn, degut que aquest
no es visualitzara per pantalla.

M MIEMOIRY

A

HelpBackButton ™ Tag [ Urtagged +| Layer | Default
HelpDescription NN ranararm L
L Poston X0 Yzi® (20
jepectioiid Rotation X0 Yo o
HelpCamera
HelpButton Scale XL Y1 Z/1
DoublePairbiodzButon v & W Audio Source A
SoundModeButton AudioClip ~Intro
DynamicModeButton
WodeBackground Output None (Audio Mixer Group)
NormalModeButton Mute 0
TheMode Bypass Effects 0
ExitButton Bypass Listener Effects 0
AchigymentButton Bypass Reverb Zones B
RankingBLtton Play On Anake i
BackButton Loop ¥
ModeCamera
MenuCamera Priority —— 1
PlayButton High Lv
Volume —— ()
MenuBackgraund Pitch —_— ol
GameComunication
Stereo Pan — o
Left Right

Figura 32: Creaci6 de la musica del menu.

42



Random Memory — Documentacio |

Seguidament, cal afegir I'arxiu de so que es reproduira durant la navegaciod pels
menus, com hem vist anteriorment. En aquest cas, ens interessa que la musica
comenci només al carregar el menu principal i que es vagi repetint infinitament fins
comengar la partida. Aixo s'indica a les caracteristiques del component, de manera
que:

Figura 33: Configuraci6 del so.

*  Play on Awake: Indica si inicia la reproducci6 al construir I'element en
pantalla.

* Loop: Indica si volem que es repeteixi infinitament la musica fins la
destruccio6 de 1'objecte que la conté.

Amb aquests senzills passos, aconseguim tenir miisica al menu principal, tal i com
es presenta a l'aplicacio.
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6.4. Pantalla d'ajuda

Aquesta pantalla resulta ser molt simple en comparacié al ment principal. Esta
formada per:

# Scene 78 Animator o= = Hierarchy

| Shaded B | Gizmos ~| (@Al | Create - (arAll

HelpBackButton
HelpDescription
TitleHelp
HelpBackground
HelpCamera
HelpButton
DoublePairModeButton
SoundModeButton
How To PLAY DynamicMadeButten
ModeBackground
NormalModeButton
TitleMode
TOUCH THE PAIRS OF CARDS WITH THE Extbutton
AchievmentButten
SAME VALUE AS TIME DECREASES. RankingButtan
BackButton
ModeCamera

UNCOVER ALL THE CARDS BEFORE THE tignamery

PlayButton

TIME RUNS OUT. HAVE FUN! MenuMusic
MenuBackground
GameComunication

BACK [roed ] :
2 7 nrites

IEILY

hscete v Materiale

Figura 34: Components de la pantalla d'ajuda.

* Boto tornar: Definit amb els mateixos components que els anteriors amb la
diferéncia que les cameres que s'activen i desactiven canvien a la inversa.

* Descripcio: Text 3D amb la mateixa font que els botons.
* Titol: Igual que 'anterior, perd amb diferent tamany.

* Fons de pantalla: Objecte Quad idéntic al fons de pantalla del mena
principal.

L'objectiu principal d'aquesta pantalla és mostrar una idea minima de com s'ha de
jugar la partida al joc amb una descripcio6 breu i resumida.

6.5. Seleccio de mode de joc
Aquesta pantalla és un menu secundari format per cinc botons, un titol i un fons

de pantalla on l'usuari podra seleccionar el mode de joc en el que vol iniciar la
partida.
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TitleMode
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RankingButton
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ModeCamera
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PlayButton
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MenuBackground
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b1 [ Favorites Assets » Materials

a

Figura 35: Components de la pantalla de seleccié de mode.

La diferéncia principal amb els botons anteriors, €s que aquests contenen un altre
script. En aquest script, afegim el nom de I'escena que volem iniciar. Per exemple, el
bot6 del mode normal:

¥ |@| [ Button Load Scene (Script) 3
Script i+ ButtonLoadScene |
Name Scene NormalModeScene

Figura 36: Script per la seleccio de modes.
Scenes

Una escena €s on es guarden tots els elements de les parts de 1'aplicacio. Per
exemple, en una pelicula existeix més d'una escena que conté personatges, converses,
musica, llocs, etc.

Una aplicacio ha de tenir, almenys, una escena pero pot tenir les que facin falta.
Nosaltres definim cinc escenes en aquesta aplicacid: una per els menus, que conté el
menu principal, menu de seleccido de modes i la pantalla d'ajuda, i els altres quatres
corresponen als quatre modes de joc que hi ha. Per guardar una escena només cal
anar a File -> Save Scene as -> Scenes -~ Nom de I'escena.

Per tant, un cop l'usuari prémi una de les quatre opcions, l'escena corresponent
iniciara i aixi comencara la partida corresponent.
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6.6. Implementant el mode normal

Aquesta és 'escena que reproduira la partida en el mode de joc normal. Per tant,
conté els elements principals de l'aplicacié que anirem explicant en els seglients sub
apartats.

‘Animator == | = Hierarchy

MEESE = | Gizmos - | (EA

CardsGeneratord
CardsGenerator2
CardsGenerator3
P GameWonCamera
Score

P GameOverCamera
GameCamera
GameComunication
Board
CardsGeneratorl
Time

‘I’ Assets

Figura 37: Components del mode normal.

6.6.1. Tauler aleatori

El que volem aconseguir €s que cada cop que l'usuari inicii una partida en
qualsevol dels tres primers modes, aquest mostri un escenari aleatori.

Per tant, creem un fons de pantalla com hem vist anteriorment, perd amb la
diferéncia que assignem I'script encarregat de gestionar l'escenari que es mostra,
juntament amb el color del marcador, de la puntuacio i el tipus de cartes que es
mostren. Per aquest motiu, asignem els objectes corresponents:
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leene~l  @al . O |
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< <

BoardNormall
- Shadar [ Unlit/Text

Figura 38: Components del mode normal.

D'aquesta manera, aconseguim que segons 1'escenari triat aleatoriament, mostri la
resta de components corresponents.

6.6.2. Temporitzador

El temporitzador limita a un temps determinat la duraci6 de la partida, en quant el
temps finalitzi, el jugador perd la partida.

L'element que representara el temps per pantalla és un altre text en 3D, pero
assignant I'script responsable de gestionar el temps de la partida.
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Figura 39: Script que gestiona el temporitzador.
En aquest cas, cal assignar la duracié del temps en segons juntament amb el

component Text Mesh del propi objecte, ja que s'anira actualitzant la cadena de text
des de I'script.

6.6.3. Puntuacio

El marcador de puntuacio indica a l'usuari quina ¢és la puntuacié que va
aconseguint durant la partida. Per tant, com el cas anterior, es tracta d'un altre text en
3D pero assignant 1'script encarregat de gestionar el sistema de puntuacio del joc.

1
v & [ Score (Script) &
Script [ Score
Score Text T Score (Text Mesh)

Figura 40: Script que gestiona el sistema de puntuacio.

En aquest cas, cal assignar el component 7ext Mesh del propi objecte, ja que
s'anira actualitzant la cadena de text des de I'script.

6.6.4. Generador de cartes
El generador de cartes €s el responsable de crear i mostrar les cartes en la pantalla.

Es tracta d'un objecte buit amb I'script assignat per tal de poder realitzar la seva
funcionalitat principal.
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Figura 41: Cartes assignades a un generador de cartes.

En aquest cas, cal afegir les cartes prefabricades que volem que es mostrin en la
partida per duplicat, ja que aquest mode tracta d'endevinar parelles de cartes,
juntament amb la separacid que hi ha d'haver entre elles. Cada generador correspon a
un tipus d'escenari. Per tant, cal crear nous generadors per nous escenaris assignant
les cartes corresponents.

Prefabs

Un objecte prefabricat no és més que un conjunt d'elements configurats de manera
que es puguin crear les copies necessaries de 1'objecte exactament amb les mateixes
caracteristiques.

En la nostra aplicacid, tenim com a objectes prefabricats totes les cartes del joc, ja

que es crearan durant la partida diverses copies d'aquestes. Per crear una carta tenim,
per exemple:
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Figura 42: Creaci6 d'una carta
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Aquesta carta Australia és un objecte buit compost per dos objectes de tipus
Sprite, un conté la imatge de la tapa de la carta 1 l'altre el valor de la carta. Per tant,
aquests dos han de tenir exactament el mateix tamany i posicid, perd amb la
diferencia que el valor de la carta ha d'estar girada 180 graus, degut que la carta quan

mostri el valor ha de donar la volta.
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Figura 43: Posicions dels sprifes en la carta.

Sprites

Un sprite és un tipus de recurs visual que tindra diferents accions en la partida. En
el cas de les cartes, poden ser seleccionades i tenen diferents animacions. Com en el

cas de les textures, tenen una configuracio similar.

= Hil h @ [nspector
@ #

F_ .
xA 'E]' Carta_1Corazones_1 Import Settings
[ Gpen|

[ ]

Max Size
Format |Compressed il

Assets » Sprites

Figura 44: Creaci6 d'un sprite.

Com es pot veure en la figura 42, també afegim I'etiqueta Card a I'objecte, degut
que mitjatcant scripts d'altres elements podrem detectar quines cartes ens interessen
segons l'operacio a realitzar. També afegim I'script encarregat de gestionar I'estat i les

animacions de la carta durant la partida.

Pel que fa I'animacié de la carta, hem d'assignar una série de transaccions per
gestionar 1'estat de 1'animacio:
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Figura 45: Animaci6 d'una carta.

Cada una de les fletxes indiquen una transacci6 entre dos estats de I'animacio, en
el cas de la figura anterior, tenim que quan el valor de showingValue sigui cert 1'estat
de I'animaciod canviara de Stand a ShowValue, que fara que la carta tingui una rotacio
de 180 graus per mostrar el valor de la carta per pantalla. La resta completen
I'animaci6 que realitzara qualsevol carta durant la partida.

Amb aquest passos resumits, podem tenir qualsevol generador de cartes de
qualsevol tipus d'escenari i de mode de joc.

6.6.5. Cameres de la partida

Com hem vist anteriorment, qualsevol de les cameres del joc tenen una
configuracid basica per reproduir el contingut del joc per pantalla. No obstant, les

proximes cameres presenten petites diferéncies a les anteriors les quals comentarem
en els segiients sub apartats.
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6.6.5.1. Camera principal

Aquesta sera la camera encarregada de reproduir el contingut de la partida. Les
diferéncies principals amb la resta de cameres son:

GameCamera

r

== Prefabs

Figura 46: Camera principal de la partida.

* Un script que gestionara I'estat de la partida, segons les accions de 'usuari.
Ha d'incloure el nom de I'escena carregada, ja que segons el mode seleccionat
cal aplicar unes normes o unes altres.

* Un script que activara la camera de derrota. Cal especificar la camera objectiu
per ser activada juntament amb l'arxiu de so a reproduir.

* Un arxiu de so que es reproduira durant la partida com musica de fons.

* Un ultim script que activara la camera de victoria. Cal especificar la camera
objectiu per ser activada juntament amb l'arxiu de so a reproduir.
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Amb aquestes caracteristiques tenim qualsevol camera principal de les partides

dels modes de joc.

6.6.5.2. Camera de derrota

Aquesta sera la camera que s'activara si el temps de la partida finalitza abans que
l'usuari endevini totes les cartes. Aquesta es diferéncia amb les anteriors degut que
conté una animacid que es reproduira un cop activat l'objecte.
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Figura 47: Camera de derrota amb animacio.

També esta composta per un objecte Quad amb fons negre, diversos texts que
contenen els missatges que es mostraran per pantalla i els botons corresponents.

6.6.5.3. Camera de victoria

Aquesta sera la camera que s'activara si l'usuari completa la partida abans que el
temps finalitzi. Aquesta es diferéncia amb I'anterior degut que conté un script que
mostrara els resultats aconseguits per 1'usuari, juntament amb el seu récord personal.
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Figura 48: Camera de victoria amb script.

També conté els mateixos components que la camera anterior, amb petites
diferéncies de text.

6.6.6. Comunicacio entre escenes

En qualsevol aplicacio6 és necessari comunicar certa informacio6 entre diferents
escenes. En aquest cas, cal comunicar la puntuacié aconseguida per 'usuari,
seguidament dels assoliments i classificacions aconseguits.

Per tant, cal crear un objecte buit amb I'script encarregat de gestionar la
comunicacio tant interna com externa. Aquest objecte, mitjangant la seva
funcionalitat sera indestructible i estatic, de manera que no es puguin modificar els
valors assignats.
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Figura 49: Objecte responsable de la comunicacié de 1'aplicacio.

Amb tots els components definits en aquest i apartats anteriors, tenim el mode

normal de joc complet.

6.7. Implementant la resta de modes

Com que els altres tres modes tenen caracteristiques molt similars a l'anterior, les
diferéncies a explicar seran minimes, degut que la normativa de joc no canvia gaire.

6.7.1. Mode de joc de doble parella

La diferéncia principal entre aquest i la resta de modes es troba inicament en els
generadors de cartes. Com que en aquest mode I'usuari ha de seleccionar quatre
cartes de mateix valor, cal assignar les cartes per quadruplicat, de manera que
existiran grups de quatre cartes amb valors idéntics.
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Figura 50: Cartes assignades al generador del mode de doble parella.

També cal indicar que s'ha d'actualitzar el nom de l'escena a I'script corresponent
assignat a la camera principal per aplicar la normativa del mode de joc corresponent.
La resta d'elements es mantenen igual que en el mode anterior.

6.7.2. Mode de joc dinamic

En aquest mode, les cartes intercanviaran de posicid quan l'usuari falli dos
vegades la seva jugada. Per tant, com que aquest fet es controla mitjangant scripts, no
hi han canvis als elements de I'editor grafic respecte al mode normal, simplement s'ha
d'actualitzar el nom de I'escena a I'script corresponent assignat a la camera principal
per aplicar la normativa del mode de joc corresponent.

6.7.3. Mode de joc de so

En aquest mode, el canvi principal respecte als modes anteriors és que només hi
ha un Unic escenari possible. Per tant, només hi haura un fons assignat i un generador
de cartes, on aquestes tindran diferents arxius de so, ja que la diferéncia entre cartes

no sera visual sind auditiva.
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P GameonCamera
Score

P GameverCamer:
GameCamera

Time

GameComunication

Tag | Untagged

+| Layer | Default

¥ Transform
Position
Ratation
Scde

X0 v 2
X0 v 2h

X17776 Y0R8 |2/17.0476%

Vo Quad (MeshF

iter)

Mesh |WQuac
7 1] M Mesh Collider
Convex
Is Trigger O
Wateriel one (Fhysiciatr al
Mesh B Quac
¥ | M Mesh Renderer
Catshadons [
Receive Shadows
¥ Materials
Size 1
mnenm |0Tablero_Scund 1 ‘
Use Light Probes -
Ref ection Probes [endprobes
Anchor Override W

S
|4]%]%

Game 1 O Aniration - &

& nimatons

EasyGeogleMabileAds

Assets » Scenes

Tanlero_Sound_1

d

Shader | UnlitTesture

Figura 51: Diferéncies del mode de so.

6.8. Exportant el projecte a Android

Add Component.

Un cop completat el projecte, cal exportar-ho a la plataforma on volem publicar el
joc. En aquest cas, volem publicar l'aplicacio en la plataforma Google Play per tal
que tots els usuaris que disposin d'un dispositiu amb sistema operatiu Android puguin
descarregar l'aplicacio i jugar. Per tant, el primer pas és realitzar la configuracid
necessaria per poder exportar I'aplicacio correctament.
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Build Settings

Scenes In Build

¥ scenes/MenuScene.unity

i) Scenes/MNormalModeScene. unity
) Scenes/DoublePairModeScene. unity
")) Scenes/SoundModeScene . unity

) Scenes/DynamicModeScene.unity

oW RO

é_‘, PC, Mac B Linux Standalone

E i0s

i_ Android ()

E BlackBerry

| Switch Platform ||| Player Settings. ..

Add Current

s
ﬁ Android

Texture Compression | Don't override ™
Google Android Project ]
Development Build -
Autoconnect Profiler [
Script Debugging -

Build || Build And Run |

Figura 52: Exportaci6 de 'aplicaci6é a Android.

Primer de tot cal incloure, en la finestra Scenes In Build, totes les escenes del joc,

on la primera del llistat sera la primera que es mostri a I'usuari. Seguidament, cal
indicar quina sera la plataforma seleccionada amb el boté Switch Platform.

El pas més important a 1'hora d'exportar l'aplicacio €s la configuracié Player
Settings, que veurem amb més detall posteriorment. Un cop realitzada la
configuraci6 corresponent a I'aplicacié fem clic al boté Build 1 obtindrem, entre
altres, 1'arxiu instal-lador de l'aplicacié en format apk.
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lﬂ Assets 29/12/2015 18:20 Carpeta de archivos
j KeyStore 29/12/201513:19 Carpeta de archivos
j Library 09/01/2016 12:00 Carpeta de archivos
j ProjectSettings 09/01/2016 0:07 Carpeta de archivos
;E Temp 09/01/2016 12:00 Carpeta de archivos
D Assembly-CSharp.csproj 20/12/201519:21 Archive C5PRO) 19 KB
D Assembly-CSharp-Editor.csproj 06/01/2016 11:24 Archive CSPROJ 17 KB
D Assembly-CSharp-Editor-vs.csproj 06/01/2016 11:24 Archive CSPROJ 17 KB
D Assembly-CSharp-vs.csproj 26/12/2015 15:21 Archive CSPRO) 19 KB
D MemoryGames.sln 09/01/2016 12:00 Archiva SLM 2KB
D MemoryGames,userprefs 29/12/2015 21:39 Archive USERPREFS 2KB
|| MemoryGames-csharp.sin 09/01/2016 12:00 Archive SLM 2KB
D SuperMemory.apk 29/12/2015 20:53 Archive APK 16,142 KB

Figura 53: Arxiu instal-lador de 1'aplicacio.

Pel que fa la configuraci6 corresponent a l'aplicacid, només cal canviar i assignar
certs camps, mentre que la resta els deixem amb els valors per defecte. Els més
importants son:

e PlayerSettings =8

|5|:ttingl for Andraid |

[ Resolution and Presentation

Figura 54: Configuraci6 de 'aplicacio.
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* Assignar el nom de la companyia que ha creat I'aplicacio.
* Assignar el nom del producte que es publicara.
* Afegir lI'icone que representara l'aplicacio en els dispositius Android.

» Seleccionar la pestanya amb 1'icone del sistema Android per afegir les
configuracions propies per el sistema seleccionat.

Settings for Android

Resolution and Presentation

Orientation

Default Qrientation® | Landscape Left
Status Bar
Status Bar Hidden (]

Use 32-bit Display Buffer* (]
Disable Depth and Stencil™® J
Show Loading Indicator | Don't Show

* Shared setting between multiple platforms.
Icon

Splash Image

Other Settings

Publishing Settings

Figura 55: Resolucid i presentacié de 'aplicacio.
En aquesta pestanya, simplement especifiquem que el contingut de 'aplicacio es

mostrara en l'orientaci6é Landscape. Per tant, 1'aplicacio es mostrara de forma
panoramica.
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| Splash Image

Other Settings

Rendering
Rendering Path* | Forward

Automatic Graphics API [

Multithreaded Rendering® o

Static Batching [

Dynamic Batching [+

GPU Skinning* N

Wirtual Reality Supported ]

Identification

Bundle Identifier |cnm.mindgames.randummemur‘y

Bundle Version 1.0

Bundle Version Code |1

Minimum API Level | Android 2.3.1 'Gingerbread' (API level 3) =
Configuration

Scripting Backend Default n
Disable HW Statistics

Dewvice Filter | AR Mwv 7 s
Install Location | Prefer External s
Internet Access | Aute P
Write Access | Internal Only :
Android TV Compatibility [+

Android Game [+

Android Gamepad Support Ley Werks with D-pad

Scripting Define Symbaols

Optimization

Api Compatibility Level | .MET 2.0 Subset ™
Prebake Callision Meshes N
Preload Shaders ]

b Preloaded Assets
Stripping Level* | Disabled &
Enable Internal Profiler O
Optimize Mesh Data* |

* Shared setting between multiple platforms.

Figura 56: Altres configuracions.
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Aqui determinem l'identificador del paquet de 1'aplicacid, que ha de contenir el
nom de l'empresa i de l'aplicacié exactament igual com s'ha definit anteriorment pero
en minuscules. Aquest identificador ha de ser unic al mercat. També¢ cal assignar la
versio de l'aplicacid, que en cas d'actualitzacions cal augmentar el seu valor.
Finalment, cal determinar quin sistema operatiu minim requereix l'aplicacio per ser
executada.

Publishing Settings

Keystore
[ Use Existing Keystore [ Create New Keystore
[ Browse Keystore |C:/Users/Sergio/Desktop/PROYECTOS/Proyecto

Keystore password
Caonfirm password

Enter password.

Key

Alias | mindgamesrelease

Password

Enter password.

Split Application Binary ]

Figura 57: Firma de 1'aplicacio.

Aquesta ultima configuracio és la més important de totes. Es tracta d'aplicar una
firma digital al projecte per seguretat. Aquesta firma determina que 1'aplicacid ha
estat feta per I'empresa o desenvolupador concret i, en cas de realitzar actualitzacions
a l'aplicacio, només es poden realitzar amb la mateixa firma.

Per tant, cal crear un fitxer que contingui les claus de l'usuari, amb contrasenyes
per poder duu a terme la firma. Cal seleccionar el fitxer i escriure la contrasenya.

Un cop realitzada la configuracio i la compilacid, ja tenim l'aplicacio llesta per
realitzar la publicaci6 a la botiga.

6.9. Monetitzant l'aplicacio
Per tal de guanyar diners amb el projecte, cal afegir publicitat de AdMob per

monetitzar I'aplicaci6. En aquest projecte afegim publicitat en forma Intersticial quan
l'usuari prem el botd jugar del menti principal.
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Primerament, cal afegir una nova aplicaci6 al compte de AdMob. Es poden afegir
de diferents formes, depenent si l'aplicacid ja esta publicada o no. Un cop afegida, es

veura una finestra com aquesta:

nAdMob Pignapincipal  Monetizar  Promocicnar  Analizar

| ——
aplicacion nueva Randor Memory

infornes de rendimiznto

Ver las instrucciones de configuracion

Todas les aplicaciones . L o
Mas inf sobre la mediacidn

Random Memory Acelere atasade relleno con fas rades publiciterias. Haga promozion cruzada de sus propizs
aplicacicnes con aruncios intemos. Mds informaciin

Bloques de anuncios 1) | Pemntiry bloquear anuncios | Corfiguracion

semf9)@gmail.com
1D de editor: pab-1200012394295028

8

+ 3loquede anuncios

Intersticial Portada

Formato del anuncio

ntersticial

Wediazicn

1fuente d publicidad

Linitacin de ecuéncia porusuaic) 7

« Blogue ds anuncios Sin limie
+ Bplicacidn: Sin lirite

Figura 58: Creacid d'anuncis a l'aplicacio.

et

En la figura anterior podem veure que hem creat una nova publicitat i esta
assignada a l'aplicacio. Cada una d'elles té un identificador que cal assignar als
scripts, com es podra veure més endavant. Per crear el bloc d'anuncis cal:
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n AdMob Pagina principal ~ Monetizar ~ Promocionar  Analizar

Nuevo bloque de anuncios

Random Memo ) ) .
i Nuevo blogue de anuncios

@ Seleccionar formato de anuncio y nombre del bloque de anuncios
Banner Intersticial
© El tipo de anuncio, el tamafio y la ubicacian se especifican cuando se integra el cddigo utilizando SDK de AdMob.

Tipo de anuncio |7 v Texto 7
v Imagen 7
v Video |7

Limitacion de frecuencia ® Sinlimite en las impresiones

Mo mostrar mas de impresiones por usuario cada

Mombre del blogue de

anuncios | ? - - ——
Ejemple: "Banner superior en pagina principal
Cancelar
Ver las instrucciones de configuracion

© 2016 Google | Pagina principal de AdMob | Términos y condiciones | Politica de privacidad | AdMob en @

Figura 59: Creaci6 d'un nou bloc d'anuncis.

Determinem les caracteristiques que ens interessen segons l'aplicacié i fem clic a

guardar. Aixi, es veura el nou bloc definit com a la figura 58, amb el seu identificador
corresponent.

Per altra banda, cal importar a Unity els plugins necessaris per duu a terme la
connexio entre la plataforma AdMob i el projecte. Per importar un paquet només cal:
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Fs

Keystore

Create [MUse Existing K

Show in Explorer | Browse K

Open EasyGaogl.. Ke?s_ture passwo
Confirm passwor

Delete Enter password.

Import Mew Asset... "

Import Package Custorn Package...

Export Package... 0

Find References In Scene Cameras ward

Select Dependencies Characters et

Refresh
Reirmport

Reimport All
Run AP| Updater...

Sync MoncDevelop Project

Ctrl+R

CrossPlatforminput
Effects
Environment
ParticleSystems
Prototyping

Utility

Vehicles

N e

Figura 60: Importar paquets al projecte.

Seleccionem els paquets necessaris per visualitzar la publicitat a l'aplicacid i el
resultat sera una jerarquia de carpetes dins del projecte:
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3 Project ]
| Create =| (2

Fﬁ Favorites i

55 Animations

| k55 EasyGoogleMobileAds |
&8 Editer
ﬁFunts

| b5al GoogleMobileAds |
53 GooglePlayGames
%_Mahﬂriah!
b 55 Plugins |
&3 Prefabs
ﬁScenes
&5 Scripts
55 Sounds
&3 Sprites
%Textures

Figura 60: Plugins de AdMob.

Un cop realitzats aquests passos i desenvolupant la funcionalitat en els scripts,
podem incloure publicitat a l'aplicacio.

6.10. Google Play

Com que aquest document es basa en la creaci6 de 'aplicacio, no ens centrarem
en el funcionament de la publicacié d'una aplicacié en Google Play. Per tant,
descriurem els assoliments i classificacions creats per el nostre joc.

Els assoliments que 1'usuari pot aconseguir en el nostre joc son:
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‘, Google Play Developer Console o (&
i Tus aolicacionss

Random Memory Publicado
B8 Servicios dejuecos T
-

& irfomes
Estedisticas de jugadores LOGROS

Corfi
(5) @i Descipeion gensral

# HCWMBRE D % DESBLODUEADO: ESTADO
A Aetas Detales e ingresos PUNTOS N UUGRIORES ENTOTAL)
r Datos demogrifices
TiEE 1 %% Gana tu primera partida CgklwtSOmsYEEAIQAQ 200 - + Publicaca
Visor de eventos
Setotmpara 2 [27 Eres unnovato CghlwtSQmsYEEAIQAW 20—  Putiicaca
3 Bian hech CghiwtSQmSYEEAIQBA 20— v
Estedisticas de funciones en hecho s Publcaca
Descrpcion genzral
4 Eres un profesionzl CghiwtSQmsYEEAIQBQ 20—  Putiicaca
Detales e interaccisn
5 La puntuacién perfecta CoklwtSQmsYEEAIQAG 20—  Putiicaca
Misiones
Cbterer recursos Puntuacidn tofal 1,000
Informacién deljuego
Aplicacicnes vinculadas Para oblener més informzciin sobre como implementar ogras, consulte la documentacidn para ¢

Figura 61: Assoliments en Google Play Games.

Per afegir un nou assoliment cal fer clic al bot6 enmarcat i seleccionar les
caracteristiques segons l'assoliment que es vol realitzar. Per exemple:

< GANATUPRIMERA PARTIDA [cgkiwtsamsveeigao]

Espaiiol (Espaiia) - esEs Idiomas (2) v

Nombre Gana tu primera partida
Espafiol (Espafia) — es-ES 23 de 100 caracteres
Descripcion

Completa la partida con la minima puntuacién o mas (+850)
Espafiol (Espafia) — es-ES
(opcional para prueba)

57 de 500 caracteres

lcono

512x512 ’
png o jpg

(opcional para prueba)

Logros incrementales

Estado inicial Visible

Puntos 200 1.000 de 1.000 puntos de logros distribuidos

El valor de los puntos debe estar comprendido entre 5y 200 y debe ser muiltiplo de 5.

Orden en la lista 1 deb

Figura 62: Assoliment per l'aplicacio.
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On també comptem amb l'identificador corresponent que ens identificara
l'assoliment aconseguit per 1'usuari des dels scripts del projecte.

Pel que fa a la classificaci6 d'usuaris, el sistema de creacid €s similar al dels
assoliments.

Estadisticas de jugadores < PUNTUAC|ON MAX|MA CgklwtsQmsYEEAIQBg

Descripcion general

Espaiiol (Espaiia) - es-E3 Idiomas (2) v
Detalles de ingresos

Nombre : '
Datos demograficos ) ) R Puntuacign méxima
Espariol (Espafia) - es-ES 17 de 100 caracteres
Visor de eventos
Formato de puntuacién
Serie temporal Numérico ¥ " .
Vista previa
Namero de decimales: 1 23 450 OOD
Estadisticas de funciones . .
0w
Descripcion general
Detalles de interaccidn
- Icono
Misiones
512x512
nformacion del juego Png E 1P
(opcional)
Aplicaciones vinculadas
Eventos
Logros
Orden Mds es mejor
| Marcadores
— Habilitar p contra s si NO
esting
Publicar Limites N o " ) )
No permitir puntuaciones inferiores a este valor No permitir puntuaciones superiores a este valor
(opcional) o . i
Sin limite Sin limite
Orden en la lista 1 det

Eliminar marcador

Figura 63: Classificacié d'usuaris per l'aplicacio.
Un pas important a 'hora de realitzar les proves en un dispositiu real abans de la

publicaci6 és assignar un compte de google per tal de no generar beneficis falsos i
que Google ens tanqui el compte de desenvolupador.
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Estadisticas de jugadores FRUBAKE SERVIUIUS PARA JUEGUS DE GUUGLE LAY

Descripcion general

Detalles de i . .
elafles de ingresos Ya puedes probar algunos cambios no publicados.

Mostrar lista de cambios

Datos demograficos
Visor de eventos

Serie temporal ACCESO PARA TESTING

Los siguientes usuarios pueden probar los cambios guardados en los servicios de juegos de Googl
Estadisticas de funciones

Descripcion general Aifiadir testers

Detalles de interaccion .
sermf30@gmail.com

Misiones

Los siguientes grupos pueden probar los borradores que guardes en los servicios de juegos de Go

Informacion del juego
También necesitaras publicar tu APK de Android en Alpha Testing o Beta Testing. Learn more

Aplicaciones vinculadas

Testers alpha de Random Memory
Eventos
Testers beta de Random Memory
Logros
Marcadores
I Testing
Publicar

Figura 64: Especificacio d'usuaris testers.
Per altra banda cal importar la funcionalitat necessaria a Unity per poder aplicar

les funcions socials a l'aplicacid. Com en el cas de la publicitat, importem els paquets
1 es creen noves jerarquies de carpetes:
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= Assets

Figura 65: Importaci6 dels plugins de Google Play Games.

Un cop importats els paquets i compilada l'aplicacid, ens sortiran noves opcions al
ment de Unity, entre elles la possibilitat d'afegir 1'identificador del dispositiu on
realitzarem les proves del joc. Aquest pas €s important per no generar falsos
ingressos a Google.
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:| File | Edit Assets GameObject Component Google Play

Mew Scene Ctrl+MN
Open Scene Ctrl+0
Save Scene Ctrl+5
Save Scene as... Ctrl+Shift+5
Mew Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctrl+B
Build in Cloud...

Exit

Play Games - 05 setup...

Play Games - Android setup...

Figura 66: Noves funcionalitats de Google Play.

Per saber l'identificador del dispositiu, existeixen diverses aplicacions gratuites a
la botiga que t'indiquen quin és I'identificador del dispositiu. Un cop el sabem,
l'assignem a Unity.

GPGSAndroids

Google Play Games - Android Configuratior

To configure Google Play Games in this project,
please enter the information below and click on t

Application ID

Enter your application ID below. This is the nume
identifier provided by the Developer Console (fo

Application ID e _-

Setup ]
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Finalment, seguint el document i cercant tutorials sobre 1'eina de Unity3D i sobre
el funcionament de plataformes com les de Google Play i AdMob, podem obtenir
Random Memory, una nova aplicacio en la botiga de Google Play.

E Aplicaciones Categorias w Inicio Mds populares  Novedades

Mis aplicaciones
Tienda Random Memory

MelonGames ~Casual

e deeciz
< Familiares
Seleccién de los
editores
Micuer RANDOM MEMORY

Mi actividad de Play
Milista de deseos Q 0 & @
Canjear

Comprar tarjeta regalo PLAY

Guia para padres RANK[NG
ACHIEVMENTS

Diferentes modos de juego:
MAS INFORMACION
INFORMACION ADICIONAL
Actualizado Tamario Instalaciones

Figura 67: Random Memory disponible en Google Play.
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7. Scripts

MonoDevelop és l'entorn de desenvolupament de codi integrat a Unity3D, amb el
qual hem desenvolupat tots i cadascun dels scripts en C#.

En els seglients apartats, comentarem els scripts que composen la funcionalitat del
joc juntament amb el codi corresponent. Només s'explicaran les parts més
importants.

7.1. AchievmmentButton

Aquest script esta associat a 1'element que representa el bot6 d'assoliments del
menu principal i1 s'encarrega principalment de mostrar els assoliments aconseguits
per l'usuari des de la plataforma de Google Play Games.

En la primera part del codi declarem el component TextMesh de l'objecte al que
esta associat I'script. En el constructor 1'obtenim de l'editor grafic de la manera
seguent:

TextMesh textButton;

= GetComponent<TextMesh>();

Seguidament, en la funci6 update, volem que el color del text canvii segons l'estat
de l'usuari. Si ha ingresat al seu compte de Google correctament el color del text del
botd sera verd, si encara no ho ha fet, sera gris:

void Update () {

textButton.color = Social.localUser.authenticated ? Color.green : Color.gray;

!
¥

Finalment, quan I'usuari toca el boto, primerament reproduim el so qué té com a
component l'objecte. Seguidament, si l'usuari ha ingresat préviament mostrarem els
assoliments. En cas contrari, li donarem 1'opcio a ingresar:
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d OnMouseDown( }{
GetComponent<AudioSource:().Play();

(Social.localUser.authenticated){

Social.Active.ShowAchievementsUI();
1
Social.localUser.Authenticate( (b

UnityEngine.SocialPlatforms;
AchievmentButton : M

TextMesh textButton;

GetComponent<TexitMes

void Update ()} {
textButton.color = Social.localUser.authenticated ? Color.green : Color.gray;

ource>(}.Play();

cial.localUser.authenticated){
ial.Active ihchievementsUL();

7.2. ActivateGameOver
Aquest script esta associat a 1'element que representa la camera de derrota de
qualsevol mode de joc. La seva funcionalitat principal és reproduir el so corresponent

1 activar la camera.

Per tant, primerament definim dos variables publiques, una en la que assignem,
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des de l'editor grafic, I'objecte de la camera i 1'altre on assignem l'arxiu de so a
reproduir:

GameObject gameOverCameraj

AudioClip gameOverClip;

Seguidament, afegim un observador perqué estigui atent a I'esdeveniment
"GameOver" que es cridara des d'un altre script:

Finalment, un cop s'ha notificat aquest esdeveniment, especifiquem que la musica
actual s'aturi, assignem el nou arxiu de so, indiquem que només es reprodueixi una
vegada 1 activem la camera:

er(Notification notificacion){
GetComponent<AudioSource:().5top();

.clip
.lﬂﬂp

GetComponent<AudioSource:().Play();

gameOverCamera.SetActive(true);

Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:

76



Random Memory — Documentacio

UnityEngine;
: em.Collections;

ActivateGameOver : |

GameObject gameOverCamera;

AudioClip gameOverClip;

 start () {
MotificationCenter.DefaultCenter ().AddObserver (t

ielver (Notification notificacion){

,1|:||:|FI -
Play();

SetActive(true);

£

7.3. ActivateGameWon

Aquest script esta associat a I'element que representa la camera de victoria de
qualsevol mode de joc. La seva funcionalitat principal €s reproduir el so corresponent
1 activar la camera. Per tant, la funcionalitat és exactament la mateixa exceptuant que
disposa d'un altre notificador diferent a l'anterior:

| Start () {

Aqui es pot veure el codi complet de l'arxiu:
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UnityEngine;
stem.Collections;

ActivateGamelon : /

GameObject gameWonCamera;

AudioClip gameWonClip;

Start () {
Notificat

.Stop(
.clip
,lI:II:IFl
-Play(};

d Update () {

7.4. AspectUtility

Aquest script esta associat a totes les cameres de qualsevol mode de joc. La seva
funcionalitat principal €s ajustar la relacié d'aspecte del joc segons la pantalla.

En aquest cas, la part principal de I'script esta en la segiient funcio:
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)screen.width / Screen.height;

(int)(wante ectRatio * 1

cam.rect = Rect
(backgroundCam) {
Destroy(backgroundCam.gameObject);

m.rect =

(!backgroundCam) {

backgroundCam

backgroundCam

backgroundCam. clearFlags :
backgroundCam. background Color.black;
backgroundCam. culling

Abans de continuar, cal introduir els dos conceptes nous que han aparegut. Que €s
el letterboxing 1 el pillarboxing?

Letterboxing / Pillarboxing

Tan letterboxing com pillarboxing son practiques d'adaptar un element visual amb
una relacid d'aspecte concreta a una pantalla final amb una relacié diferent. Llavors,
com que queda espai a la pantalla sense definir cal aplicar aquestes técniques, amb
un fons negre, segons sigui la pantalla.

Per tant, segons la relacio d'aspecte de la pantalla cal afegir unes barres
horitzontals o verticals que simulen un fons negre, que s'adapten a la pantalla de

manera que no es veu cap espai sense definir.

Aleshores, cal aplicar letterboxing quan la pantalla del dispositiu t¢ massa al¢ada
per la relacié d'aspecte de I'aplicacio:
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]
[Ges T Mauimize on Play | Mute audie | Stavs Gizmos |

Per conseqiiéncia, en cas que la pantalla del dispositiu tingui massa amplada
per la relaci6 d'aspecte de l'aplicaci6 cal aplicar pillarboxing:

Un cop entesos aquests dos conceptes passem a veure la funcionalitat especifica
de I'script que fa possible aixo.
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Primerament calculem la relacié d'aspecte de la pantalla on es carrega l'aplicacio,
dividint I'amplada d'aquesta per l'algada. Si aquesta relacio d'aspecte és la mateixa
que la que hem assignat a la camera des de l'editor grafic, crearem el rectangle de la
camera normal i destruirem la camera de fons negre.

En canvi, si la relacid d'aspecte és diferent a 1'assignada, cal comprovar on varia i
crear els respectius rectangles per saber si cal aplicar Pillarbox o Letterbox, ja
esmentats anteriorment. Fora d'aquesta funcio, s'han creat métodes adicionals a cridar
en cas d'utilitzar els conceptes anteriors.

Finalment, si la camera de fons no existeix, la creem amb les caracteristiques
corresponents. Aqui es pot veure la resta de codi de l'arxiu:
UnityEngine;

spectltility :

pectRatio =
ectRatio;
Camera cam;

Camera backgroundCam;

void Awake () {
cam Component<Camera:
(cam) {
cam = Camera.main;
}
(lcam} {
Debug.LogError ("No camera available™)

3

ectRatio = _wantedAspectRatio;
amera();
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+

oat

currentA
({int)(currentA
cam.rect =

(backgroundCam) {
Destroy(backgroundCam.gameObject);

pectRatio) {

cam.rect

it
athf.Clamp( cam.rect. S - ght, cam.rect S -height + cam.rect.height * -height);
athf.Clamp(m cam.rect. 5 th, cam.rect.x * th + cam.rect.width * th);

idth * cam.rect.width);

een.height * cam.rect.y);

dth, cam.rect.y * n.height, cam.rect.

n.height);
dth};
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7.5. BoardGenerator

Aquest script esta associat al generador de fons de partida i la seva funcionalitat
principal és generar un tauler aleatori i activar el generador de les cartes, marcador 1
temps corresponent al fons seleccionat.

Primerament, definim les variables seguents:

Material[] backgrounds;

GameObject[] ge

timer;

SCore;

Color[] colorCodes;

Assignem, des de 1'editor grafic, els materials que possiblement formaran part
del component Renderer del fons de pantalla.

Assignem els objectes dels generadors de cartes existents correponents als
escenaris.

Assignem, també, els components TextMesh corresponents del marcador 1 del
temps.

Finalment, creem una variable on es desaran els colors que, posteriorment,
s'assignaran als components anteriors.

Seguidament, en la funci6 start, mitjangant la funcionalitat que ens ofereix la clase
Random, recuperem un valor aleatori entre el 0 i la longitut de la cadena de
materials. A partir d'aqui, seleccionem i assignem les caracteristiques corresponents
al material seleccionat de la manera seguent:
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| Start ()} {
int random = Random.Range(@,backgrounds.Length);

Color[backgrounds.Leng
Color (@.84f £
Color (
Color (
is.colorCodes [3] = Color.white;

ameObject.GetComponent<Renderer> ().material = backgrounds [random];

. color his.colorCodes[random];
e.color this.colorCodes[random];

s [random].SetActive (true);

s

Aqui podem veure el codi complet de 1'arxiu:
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UnityEngine;
System.Collections;

BoardGenerator : M

Color[] colorCo

| Start () {

int random = Random.Range(2,backgrounds.Length);

Color[back

ar

E

=.gameObject.GetComponent<Renderer> ().material = backgrounds [random];

colorC random] ;
this.colorCodes[random];

enerators [random].SetActive (true);

e)s

void Update () {

1
I

7.6. ButtonActivateCamera

Aquest script esta associat als botons del ment principal i possibilita la navegacio
entre les diferents pantalles del menu, activant i desactivant cameres.

Primerament, assignem des de l'editor grafic els objectes corresponents a les
cameres que volem activar 1 desactivar. Seguidament, creem una variable que ens
indica si, quan l'usuari toca el botd, hem de mostrar publicitat. Aquesta indicacid
tamb¢ es fa des de I'editor grafic, ja que esta definida com una variable publica.
L"nic bot6 que té aquesta variable com a valor #rue és el de jugar, per no carregar
l'aplicacié amb publicitat i fer que l'experiéncia a l'usuari sigui agoviant.
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t cameraToDisable;
Intersticial = fal

Respecte a la funcionalitat principal, es tracta d'un codi molt simple en el que, al
tocar el boto, es reprodueix l'arxiu de so corresponent i, si en aquest botd cal mostrar
publicitat, es mostra. Seguidament, invoquem una funcionalitat que activa i desactiva
les cameres assignades.

EasyGoogleMobileAds.GetInterstitialManager().ShowInterstitial();

Aqui podem veure el codi complet de l'arxiu:
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Engine;
tem.Collections;

s ButtonActivateCamera : M
GameObject cameraToEnable;

GameObject cameraTol:
wIntersticial

/oid Start () {

id Update (} {

void OnMouseDown(){

winter e) = 1gleMobil e e tialManager().ShowInterstitial();
nableCamera”
1
¥
void EnableCamera(){

cameraloDisab
cameraToEnabl

7.7. ButtonLoadScene

Aquest script és similar a I'anterior. Esta associat als botons de la seleccid de
modes 1 I"inica responsabilitat que té és carregar I'escena corresponent al mode de
joc seleccionat.

La variable publica que definim es una cadena de text en la qual, des de 1'editor
grafic, especifiquem el nom de l'escena que volem carregar. Aquest nom correspon
als noms dels arxius creats a la carpeta de les escenes.

Seguidament, quan el jugador prem el botd del mode, es carrega i es mostra
l'escena corresponent.
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| OnMouseDown () {

Invoke(

UnityEngine;
system.Collections;

= ButtonLoadScene

[ Update () {

OnMouseDown () {

Invoke("Lo

LoadScene(){

Application.LoadLevel (nameScenel;
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7.8. CardsGenerator

Aquest script esta associat als generadors de cartes de les escenes i la seva
funcionalitat principal €s generar el conjunt de cartes aleatoriament amb les seves
posicions corresponents. D'aquesta manera, a cada partida les cartes tenen posicions
diferents.

En aquest cas, definim una cadena d'objectes on es desaran totes les cartes
necessaries per poder completar una partida. Es a dir, cada generador de cartes té un
tipus de tematica. També, definim dos variables que indiquen la separacié que ha
d'haver entre les cartes per ser col-locades correctament en la pantalla.

GameObject[] cards;

En la funci6 Start afegim tots els observadors necessaris per la creacio de les
cartes. Aquests corresponen a l'inici de qualsevol de les escenes dels modes. En
aquest cas, en els quatre modes existents generem les cartes de manera normal pero
esta codificat aixi per futures actualitzacions. Per exemple, si afegim nous modes on
les cartes s'han de generar de manera diferent només caldra realitzar canvis minims.

d Start () {

NotificationCenter.DefaultCenter().As
NotificationCenter.DefaultCente
NotificationCenter.DefaultCente
NotificationCenter.DefaultCenter()

La funcio principal és la de creacio de les cartes. Seleccionem una carta
aleatoriament de la cadena i la instanciem en la pantalla. Seguidament, actualitzem la
posicio del generador segons el nimero de cartes col-locades en el mapa 1
reorganitzem la cadena de cartes de manera que no es tornin a repetir.
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th-countCarc

ion, Quaternion.identity);

tion.y - y

aration, tran

random] ;

UnityEngine;
m.Collecti

DefaultCenter()

.DefaultCenter()

.DefaultCenter()
NotificationCenter.DefaultCenter()

ification notification) {

i DoublePairh in (Notification notification) {

GenerateCardsiormal ();

i Dynamich eneBegin (Notification notification) {

GenerateCardsiormal ();
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50U eneBegin (Notification notification) {

GenerateCardsNormal ();

veid Update () {

1
1
| GenerateCardsNormal(){

xFirstPosition = transform.position.x;

int numberOfCards = @;

8; d<cards.Length; i++) {

nt random = Random.Range(@,cards.Length-countCards);

Instantiate(cards[random], transform.position, Quaternion.identity);
number0fCards = numberOfCards+1;
(numberofca

transform. pc »sition, transform.position.y - ySeparation, transform.posi
numberofCards

I

L
transform.position

3 (transform.position.x paration, transform.position.y, transform.positiol

(random != ca

random];

a
c
(=
c

a
1

}
countCards++;

7.9. CardState

Aquest script esta associat a totes les cartes de les escenes i la seva funcionalitat
principal és gestionar 'estat, les animacions 1 la posici6 de la carta.

Per tant, definim com a variables, el component Animator de la carta, encarregat
de les animacions, el component Transform, encarregat de la posicid 1 mesures de la
carta, i un seguit de variables que indiquen l'estat de la carta:
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Animator animato

Transform transform;

En la funci6 Start inicialitzem totes les variables 1 afegim els observadors per tal
de ser notificat quan succeixi un esdeveniment sobre la carta. La funcionalitat que
canvia d'estat 1 anima les cartes és:

n notificat

on notificat
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Com es pot veure, el codi és bastant simple:

* NoSelectedCards: Quan es crida aquesta funcié indiquem que les cartes
passen a ser no seleccionables, ja que el sistema haura de realitzar les
comprovacions.

* GuessedCards: Aquesta funcio es crida quan el parell, o doble parella, han
estat acertats, indiquem I'estat a les variables indicadores, mantenim
l'animacio per a que les cartes mantinguin el valor descobert fins al final de
partida i cambiem l'etiqueta de l'objecte a Guessed, ja que aixi 1'usuari no
podra tornar a seleccionar-les.

* NoGuessedCards: Aquesta funcio es crida quan les cartes no han estat
acertades. Es similar a l'anterior perd amb la diferéncia que I'estat de
I'animacio canvia i, per tant, les cartes es tornen a donar la volta.

*  DynamicNoGuessedCards: Aquesta funci6 es crida només en el mode de
cartes dinamiques, 1 és similar a l'anterior pero amb la diferéncia que canviem
l'estat de la carta a dinamica. Aixi posteriorment, aquesta canviara de posicio.

*  DynamicCardsToMove: Aquesta funcid es crida amb l'intenci6 que, un cop
assignades les cartes dinamiques, canviem l'etiqueta d'aquestes perque 1'script
encarregat de gestionar el canvi de posici6 sapiga quines son les cartes
dinamiques.

*  DynamicCardsToNormal: Aquesta funcio es crida quan les cartes
dinamiques ja han intercanviat les seves posicions. Per tant, canviem l'estat de
la carta.

» SelectCardsAgain: Aquesta funci6 es crida un cop realitzades totes les
operacions del sistema sobre les cartes, per retornar I'estat a seleccionable a
totes les cartes que no han sigut endevinades.

En la funci6 prncipal, que detecta que 1'usuari selecciona la carta, especifiquem
que, si la carta és seleccionable, reprodueixi el so corresponent, canvii l'estat de la
carta, faci l'animacio i envia la notificacio a un altre script conforme una carta ha
sigut seleccionada.
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NotificationCenter.

Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:

tificationCenter.DefaultCenter()

tificationCenter.DefaultC (=
tificationCenter.DefaultCenter().

tificationCenter.DefaultCenter().
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NotificationCenter.DefaultCe
NotificationCenter.DefaultCenter().

NotificationCenter.DefaultCente

Update () {

micNoGu

ification){

fnamic == tru
gameObject.tag
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7.10. ExitApplication

Aquest script esta unicament associat al botd del menu Exit i 1"inica funcionalitat
¢s tancar 1'aplicacié quan l'usuari toca I'opcio. Per tant, el codi complet és:

UnityEngine;
tem.Collections;

ExitApplication

| Update ()} {

d OnMouseDown(){
GetComponent<AudioSources().Play();

Y

Application.Quit ();
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7.11. GameComunication
Aquest script esta associat a 1'objecte GameComunication i la funcionalitat
principal és gestionar els récords del jugador, les bases de dades i la comunicaci6

amb les plataformes externes Google Play 1 AdMob.

Les variables necessaries per desenvolupar aquest fitxer han estat:

int maxScore

int minTime = @;

GameComunication gameCom;

string fileDir;

* Puntuacié maxima: Es la puntuacié maxima aconseguida per l'usuari.
*  Temps minim: Desa el temps minim en completar la partida.
* Un objecte static propi de la classe, que perdurara en totes les escenes.

* Una cadena de text que definira la base de dades segons el mode de joc triat.
En aquest cas, les bases de dades son arxius en format .dat que
emmagatzemen els récords del jugador.

En el constructor, per a que 'objecte perduri durant la comunicacio entre escenes,
hem d'indicar que si no existeix en la seglient escena, que no es destrueixi. A més a
més, cal activar la plataforma de Google Play Games.

{gameCom ==

gameCom = this;

DontDestroyOnLoad (gameObject);
PlayGamesPlatform.DebuglogEnabled = false;

PlayGames
{gameCom !=
Destroy(gameObject);

Quan l'objecte es crea en I'escena, afegim els observadors corresponents a I'inici
dels modes i assignem un dispositiu de prova a la plataforma AdMob, que sera el
dispositiu on provem la publicitat. Cal realitzar aquest pas per no generar falses
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visites a la publicitat i que el sistema ens tanqui el compte. Finalment carreguem
I'anunci de tipus Instersticial, amb 1'id corresponent, creat anteriorment a la
plataforma externa. A més a més, indiquem que si l'usuari ja havia ingressat amb el
compte a Google Play Games anteriorment, no cal que torni a ingressar.

oid Start () {

NotificationCenter.DefaultCenter(
MNotificationCenter
NotificationCenter
NotificationCenter

.GetInterstitiall e e )
.GetInterstitialManage repare ial( 1414591") ;

void MormalModeSceneBegin(

this.fileDir = Application.persistentDataPath
load ();
id DoublePairModeSceneBegin(){

1is.fileDir = Application.persistentDataPath J/doublePair
Load ();

void SoundModeSceneBegin(

Al

this.fileDir = Application.persistentDataPath
Load ();

| DynamicModeSceneBegin( }{

this.fileDir = Application.persistentDataPath
Load (};

Finalment, tenim les dos funcions principals que ens permeten guardar o carregar
la puntuacié maxima aconseguida pel jugador. Aix0 ho aconseguim comunicant-nos
amb la base de dades, passant la informaci6 o recuperant-la.
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BinaryFormatter BinaryFormatter (};
FileStream file = File.Create (this.fileDir);

DataToSave data DataToSave ();
data.maxsScore = 1s.maxscore;
data.minTime = this.minTime;

bf.Serialize (file, data);
file.Close ();

void Load(){
(File.Exists(this.fileDir}){
BinaryFormatter bf = BinaryFormatter();
FileStream file = File.Open(this.fileDir, FileMode.Open);

DataToSave data (DataToSave) bf.Deserialize(file};

.maxscore = data.maxScore;
.minTime = data.minTime;

.Close();

.maxscore
.minTime

Aqui es pot veure el codi complet de l'arxiu:
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UnityEngine;
em.Collectio
m. Runtime alization.Formatter

G ePlayGame
UnityEngi 1Platfo

GameComunication :

GameComunication gameCom;

fileDir;

gameCom
DontD
PlayGame
PlayGa
(gameCo
ame

art itk
NotificationCenter.
NotificationCenter.
NotificationCenter.
NotificationCenter.

((PlayGam

id MormalM

fileDir = Application.per entDataPath

(s
01

fileDir = Application.per entDataPath

[OH

entDataPath

d Dynamic

fileDir = Application.per entDataPath

(OH

| Update () {
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FileStream file

DataToS
data.ma ar
data.minTime = t

ave

bf.serialize (file,
file.Close ()};
[ Load(){
(File.Exists(thi
BinaryFormatter
FileStream file
DataToSave data

iz .maxscore =
z.minTime =

.Close();

.maxsScore
.minTime

int minTime;

7.12. GameState

File.Create (this

Random Memory — Documentacio

BinaryFormatter ();
.fileDir};

DataToSave ();
.max5core;
minTdime;

data);

fileDir)){
bf = BinaryFormatter();
= File.Open(t .fileDir, FileMode.Open);

= (DataToSave) bf.Deserialize(file);

data.maxScore;

data.minTime;

Aquest script esta associat a la camera principal de cada mode de joc i és
I'encarregada de gestionar la partida.

Les variables definides son les segiients:
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maxiumselectedCards;

timeToCompare;
comboj;

dynamicCards;
maxMumDynamicCards;

* Elnom de I'escena: Desem el nom de l'escena carregada, ja que segons el
mode de joc tenim unes regles o unes altres.

* Cartes en joc: Indica si les cartes ja han estat col-locades en la pantalla.
* Joc comencat: Indica si la partida ja ha comengat.
* Cartes seleccionades: Indica el nombre de cartes seleccionades actualment.

*  Maxim numero de cartes seleccionades: Indica el nombre maxim de cartes
que es poden seleccionar en la partida.

* Temps per comparar: Es un valor, en segons, que indiquem per realitzar les
animacions i les comprovacions del sistema.

* Multiplicador de puntuacio: Indica el nombre d'encerts seguits que 'usuari
ha aconseguit.

* Cartes dinamiques: Indica el nombre actual de cartes dinamiques hi han en
la pantalla.

* Maxima nombre de cartes dinamiques: Indica el nombre maxim de cartes
dinamiques possibles en la partida.

Quan s'inicia l'objecte, inicialitzem les variables segons el mode de joc triat per
l'usuari.

Quan l'usuari selecciona cartes, es crida la funcié que s'encarrega de notificar que,
un cop s'hagin seleccionat el maxim de cartes possibles, les cartes passin a ser no
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seleccionables i crida al métode que les compara:

lected(Notification notification){

electedCards += 1;

chis.maxNumSelectedCards) {

Ara passem al motor de la partida, la proxima funcio és la que gestiona les
notificacions de la partida, juntament amb la normativa d'aquesta:

| comparingCar
equalCard:
equalCards = checkEqualityCards();
(equalCards){
.combo += 1;
NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (t "Updz £ .combo) ;
NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (

layerHaskon();

this.dynamicCards += 2;

NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (
( dynamicCard -maxNumDynamicCards){
faultCenter(). tNotification (t

DynamicCardsAnimation();

dynamicCards = @;
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1
I

Primer de tot, recuperem si les cartes han estat encertades amb el métode
checkEqualityCards, que mostrarem posteriorment. En cas de retornar el valor cert:

* Augmentem el valor del multiplicado +1.
* Notifiquem que s'ha d'actualitzar la puntuacié per pantalla.
* Notifiquem que les cartes han estat encertades.

* Comprovem si el jugador ja ha encertat totes les cartes. En cas de ser aixi,
notifiquem que el jugador ja ha guanyat la partida.

* Retornem el valor de les cartes seleccionades a 0.
En cas de retornar valor fals:

* Retornem el valor del multiplicador a 0.

* Notifiquem que el multiplicador de puntuaci6 ha de ser reiniciat.

* Sies tracta del mode de joc de cartes dinamiques, cal augmentar el nombre de
cartes dinamiques existents, notificar que les cartes dinamiques no han sigut
encertades 1, si el nombre de cartes dinamiques és igual al maxim, cal
notificar que aquestes han d'intercanviar posicions. Finalment, retornem el

nombre de cartes dinamiques a 0.

* En cas de no ser el mode dinamic, notifiquem que les cartes no han estat
encertades.

* Finalment, retornem el valor de les cartes seleccionades a 0 i1 notifiquem que
les cartes passin a ser seleccionables de nou.

Aqui podem veure el codi complet de 1'arxiu:
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UnityEngine;
em.Collections;

timeToCompare;

nt comboj

timeToCompar

NotificationCenter.DefaultCenter()

Notification

ification

- maxhum

ificationCenter.DefaultCenter().P Notification (t

=.timeToCompare);
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comparingCards(){

.combo += 1;
NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification "Update s.combo) ;

ification (this, "Gue

otification

ification

ynamicCards

ificationCenter.DefaultCenter(). otification
namicCar -maxhNumbynamicCards )
tNotification (this,

tNotification

tificationCenter.DefaultCenter(). thotification (
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bool CheckPlayerHasWon(){
GameObject[] cards;

GameObject.FindGameObjectsWithTag("Card");

ynamicCardsAnimation(){

GameObject[] cards;

GameObject.FindGameObjectsWithTag("”

.Length - 1}{
s[i].gameObject.transform.position = tras;

.gameObject.transform.position = cards[i+l].gameObject.transform.position;

NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (

7.13. NotificationCenter

Aquest script no esta associat a cap objecte de l'aplicacid. De fet, inica
funcionalitat que té és la de comunicar esdeveniments entre els diferents objectes del
joc. Aqui podem veure el codi complet de 'arxiu:
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m.Collect .Generic;
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NotificationCenter

NotificationCenter defaultCente
NotificationCenter DefaultCenter

ultCenter) {

bject notificatio j bject(
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1t Notifica

Component<NotificationCenter

defaultCenter

Hashtable notificati

{ Debug.Log("Null na

f(name)) {

omponent>();

tring name)
ynotificat

ification (Comp
ification
ification

108
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(Component observer n notifylist) {

(!obse ) { observersToRemove.Add(observer);

[
L

observer.Send e(aNotification.name, aNotification, Send Options.DontRequireReceiver);

Remove) |

data = aData; }

7.14. RankingButton

Aquest script esta associat unicament al botd del menu corresponent a la
classificacio i la responsabilitat d'aquest arxiu é€s:

* Sil'usuari ha ingresat préviament a la plataforma Google Play Games, el bot6
es mostrara de color verd, sind es mostrara gris.

* Quan l'usuari el toca, si és de color gris, la plataforma externa demanara a
l'usuari per ingresar amb el compte. En cas contrari, la plataforma externa

mostrara la classificacio actual.

Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:
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UnityEngine;
em.Collect

void Update () {
textButton.color = Social.localUser.authenticated ? Color.green : Color.gray;

(Social.localUser.authenticated){
{(PlayGamesPlatform)Social.Active).

ial.locallUser.Authenticate(

7.15. Score

Aquest script esta associat a 1'objecte corresponent al marcador de puntuacié de
qualsevol mode de joc. La funcionalitat principal d'aquest arxiu és gestionar el
sistema de puntuacio del joc.

Primerament, com a variables necessitem:

* El component TextMesh de I'objecte del marcador, per anar actualitzant el
marcador per pantalla a mesura que l'usuari guanyi punts.

* La puntuacio basica que guanya l'usuari al encertar un parell o grup de
cartes. En aquest joc, esta definida a 50 punts.

* La puntuacio actual que té 1'usuari.
* El multiplicador de puntuacio6 actual aconseguit per l'usuari.

* Un indicador que ens informa si és el primer encert de la partida.
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TextMesh scoreText;

int mainScore;

int score;

int comboj;

boal firstGue

A l'iniciar I'objecte definim els valors de les variables 1 afegim els observadors
necessaris per escoltar els esdeveniments. A més a més, en la funcid update,
actualitzem el marcador per pantalla. Si el jugador té un multiplicador més gran que
1, també es mostra per pantalla:

void Update () {
(this.combo > 1) {

coreText.text hi ore.Tostring () + " x" + this.combo.ToString ();

.scoreText.text his.score.Tostring();

La funci6 updateScore és I'encarregada d'actualitzar la puntuacié segons l'estat de
la partida. Si és el primer encert de I'usuari, la puntuacioé pasa a ser la puntuacio
basica del joc. En canvi, si no és aixi, es recupera el multiplicador actual i s'aplica a
l'operacid segiient, de manera que:

id UpdateScore(Notification notification){

.combo = ( notification.data;
.score += this.mai ore * comboj

Finalment, 1'altre metode principal d'aquest arxiu gestiona els assoliments 1 envia
la puntuaci6 i temps al GameComunication esmentat anterioment:

* Siel jugador aconsegueix una puntuacié major que la del seu récord,
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actualitzem les dades del GameComunication i les desem a la base de dades.
* Siel jugador empata en punts amb el seu propi récord, comparem els temps.
Si ha trigat menys temps que en el récord, llavors s'actualitzen les dades i es

desen a la base de dades.

* Seguidament, enviem la puntuacié aconseguida a la classificacio de la
plataforma Google Play Games.

* També, comprovem si I'usuari ha aconseguit un assoliment nou. En cas de ser
aixi, I'activem.

* Finalment, enviem una notificacio perque es mostrin els resultats de la
partida.

GameComunica
GameComunicat

Social.ReportScore (

(

Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:
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UnityEngine;
System.Collectio

glePlayGame
UnityEngine.SocialPlatforms;

TextMesh s

i

int mains

int score;
int combo;

firstGue

NotificationCenter.DefaultCenter().AddObserver(t

NotificationCenter.DefaultCenter().AddObserver(

NotificationCenter.DefaultCenter().AddObs

core.ToString () + " .combo.ToString ();

coreText. text re.ToString();

d UpdateScore(Notification notification}{

.combo = notification.data;
core += t .mainscore * comboj;

etCombo(){
. combo
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vold Gamekon( }{

> GameComunicat
om .. mi

1.minTime

Social.ReportScore (thi

NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (this, “"GameRes

7.16. Time

Aquest script esta associat a I'objecte corresponent al temporitzador de qualsevol
mode de joc. La funcionalitat principal d'aquest arxiu és gestionar el sistema de
cronometratge del joc.

Les variables que necessitem son:

bool countdownStarted;
int timer;
int timeGame;

TextMesh time;

Time timeObj;

* Un indicador que informi si el cronometre ha comencat el compte enrere.

* El temps en segons que requereix la partida per finalitzar. Es a dir, assignem
des de I'entorn grafic la quantitat de temps que dura la partida en segons.

* El temps que triga l'usuari en completar la partida.
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* El component TextMesh del temporitzador, ja que haurem d'anar actualitzan
el temps.

* Un objecte de la propia classe, que es comunicara amb altres objectes.

Quan la partida comenga, la principal funcié del temporitzador és comengar el
compte enrere. Per tant, cal anar disminuint el temps segon a segon de la manera
seglent:

NotificationCenter.DefaultCenter().PostNotification (th

En cas que el temps s'hagi acabat, es comunicara mitjancant una notificacié que
l'usuari ha perdut la partida. També cal aturar el temps si l'usuari completa la partida
abans de que el temps finalitzi. Finalment, actualitzem per pantalla el temps que li
queda a 'usuari per completar el nivell amb la funcié CalculateTimeToString, que
calcula els segons 1 els transforma a una cadena de text formatejada com es veura
posteriorment.

vold Update ij {

time.text = CalculateTimeToString(this.timer);

Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:
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NotificationCenter.DefaultCenter().AddOb

NotificationCenter.DefaultCenter ().

ification notificati

CancelInvo

NotificationCenter.DefaultCenter().P

Motification

d GamelWon(

CancelIm

d Update () {

time CalculateTimeToString(

tTimeGame ()

I
1
.timeGame;
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string CalculateTimeToString(int

hour (secs / ¥3
min ((secs - hour *
sec = - (hour *

7.17. UpdateScoreTable

Aquest script esta associat a 1'objecte tal. La funcionalitat principal d'aquest arxiu
actualitzar 1 formatejar els resultats de la finestra de victoria. Per tant, recuperem el
temps i puntuacié aconseguida per l'usuari en la partida actual i la mostrem per
pantalla. Aqui es pot veure el codi complet de I'arxiu:

ki
¥

timeObj.getTimeGame ();
timeObj.Cal
re.g [}- i " IN "+time;

(GameComunication.gameCom != i
recordT.text = GameComunication.gameCom.maxScore.ToString()+" IN “"+GameComunication.gameCom.getTimeString();
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8. Webgrafia

* docs.unity3d.com/es/

* es.wikipedia.org

* youtube.com
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